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Micromania se desplazó hasta la legendaria ciudad de Los Ángeles, Es- 
tados Unidos, para asistir a la feria más importante del año en lo que a 
entretenimiento del videojuego se refiere, y para poderos contar, in si- 
tu, lo que allí aconteció. 



281 LÍNEA DIRECTA CON... I 

mm ▼ 

mf 
m 



El carismático Peter Moly- 
neux mantuvo con Micro- 
manía una entrevista en 
exclusiva en Londres so- 
bre lo que dará de sí su 
próximo proyecto, «Black 
& White», y de todas las 
excelencias que el mismo 
promete. 
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La compañía Ijde w da por Oave Perry, Shiny, tiene 
titulo que hará campanas de alerta dé 



en preparación urf 
f[§s fanáticos del 



genero de la estrategia, en tiempo real, en 3D y con mu 
multijugadof, ahí es nada, que os presentamos en un acerca 
exclusivo antes de su presentación en el E3 . 
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CAKMAGEDD0N 

THE IEATH RACE 2000 

La última entrega de la genial, y polémica, joya de SCi tiene ya su re- 
presentante en el mercado, potenciando todo lo que hasta ahora se 
conocía hasta extremos insospechados, con multitud de escenarios, 
coches, asi como nuevas opciones de juego. 



75 [SUPLEMENTO ESPECIAL] 




GUÍA COMPLETA PARA 
DIVERTIRSE EN INTERNET 

Para los aquellos que quieran saber todo lo referente a los juegos masivos 
Online, los grandes servidores gratuitos y una gran cantidad de información 
sobre cómo divertirse a través de la Red de redes, hemos preparado un 
especial donde poderse informar a tope acerca de este divertido mundo. 
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Editorial 



Esto es Hollywood 

Y no es broma. El E3 del año 2000 ya ha quedado atrás y, tras una visita al mismo, aprovechando los ratos 
libres para darnos una vueltecita por Hollywood Boulevard, no se puede por menos que reconocer que el 
amigo americano es todo un genio en lo del marketing, lo de organizar saraos y, sobre todo, vendernos un 
glamour que, una vez conocido lo que es aquello, deja mucho que desear, a la hora de la verdad. Si el cine 
es una fábrica de sueños, la industria del videojuego se está poniendo a la par. Aún le faltan una cifras de 
negocio tan altas como las de Hollywood, pero tan lejos no se está de ello. Porque, mientras todo se siga 
presentando envuelto en grandes oropeles, se hablen de millones de máquina vendidas, de juegos que van 
a revolucionar la industria y de avances insuperables, todo está bien. A lo mejor, hasta alguien nos podría 
salir con una frase como "Hollywood va bien"Quién sabe. Pero Hollywood no tiene tanto glamour, y el E3 ha 
dejado numerosas incógnitas por despejar. Muchos juegos, sí. Muchas promesas para el futuro, sí. Pero lo 
que el presente nos dice es que el 99% de lo visto en la feria más importante del mundo (sic) es más de lo 
mismo, con productos cada vez mejor acabados, pero que mantienen un nivel de originalidad totalmente 
plano, y en el que las ideas se repiten hasta la saciedad. El Teatro Chino de Hollywood Boulevard está lleno 
de glamour, hasta que uno llega allí y lo contempla (o, mejor dicho, su entorno). Y otro tanto les pasa al E3 
y al Convention Center de L.A. Repletos de maravillas, hasta que uno llega allí y ve que todo sigue igual. 
"Hollywood va bien"en todo caso. Al menos para los que organizan el sarao y nos venden la moto. Si ni la 
presentación de máquinas como PS2 han satisfecho aun público que venía entregado, es que algo pasa. A 
lo mejor, el aprendiz Padawan no deja de ser un actor, y Darth Vader aún es un niño que tiene que crecer. 

La Redacción 



y además... 



8 [ÚLTIMA HORA] 

Lo que ha pasado en el mundillo de los 
videojuegos en los últimos días. 

24 [ IMAGENES OE ACTUALIDAD] 

Las páginas dedicadas a esas imágenes 
de gran calidad. Este mes, «El Imperio de 
las Hormigas», «Tekken Tag Tournament» 
y «Metrópolis Street Racer». 

2fi [CARTAS AL DIRECTOR] 

Un lugar donde nuestro director 
responde a vuestras preguntas sobre el 
panorama de los videojuegos. 

3S [AVANCE ESPECIAL] 

Os descubrimos las excelencias de una 
aventura gráfica muy al estilo de «Myst», 
cuyo nombre será «Morpheus». 

40 [ZONA ONLINE] 

Los adictos a los juegos online tienen en 
esta sección su lugar de referencia. 

42 [TECNOM ANÍAS] 

Tarjetas, periféricos, ordenadores, cámaras 
digitales... Toda la revolución tecnológica 
del hardware en estas páginas. 

50 [ TALLER OE JUEGOS] 

O cómo sacarle más partido a tus 
videojuegos. Ésta es la sección donde te 



enseñamos a modificar skins de juegos 
como «Quake III» o «Unreal Tournament». 

54 [ZONA ARCADE] 

Penelope Labelle lidera esta sección 
dedicada exclusivamente a los géneros 
de los arcades 3D y deportivos. 

S4 [ESCUELA DE ESTRATEGAS] 

El mundo de la estrategia tiene en estas 
páginas su lugar, comandada por el 
Estratega Anónimo. 

122 [EL CLUB DE LA AVENTURA] 

El lugar ideal para todos aquellos adictos 
a las aventuras, gráficas o no, de la mano 
de El Gran Tarkilmar. 

124 [CODIGO SECRETO] 

Las trampas tienen cabida en esta 
sección a modo de trucos para los juegos 
de más actualidad. 

132IS.0.S.WARE] 

Los atascos de los lectores producidos en 
el deambular por los videojuegos están 
solventados en estas páginas. 

146 [ESCUELA DE PILOTOS] 

Segunda entrega de la serie de artículos 
dedicados a sacarle el mayor provecho a 
«USAF». 



150 [MANIACOS DEL CALABOZO ] 

La mazmorra ideal para todo amante al 
género de los juegos de rol. 

154 [PANORAMA AUDIOVISIÚN] 

La actualidad más rabiosa referente al 
mundo del cine y de la música. 

156 [EL SECTOR CRITICO] 

Si hay algo, que lo hay, que pueda ser 
criticado en el panorama de los 
videojuegos, estará en estas páginas. 




mageddon. The Death Race 
2000», «Daikatana», «Test Dri- 
ve 6» y «Tachyon: The Fringe», 
además de una rolling demo de 
«Soulbringer» y las secciones 
habituales de cada mes de Pre- 
views y Multimedia. 
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PRIMERA 



CONSOLA 



□REAMCAST ES LA PRIMERA CONSOLA DE LA HISTORIA QUE PERMITE JUGAR ON-LINE 



Al incorporar un módem de serie, todos los usuarios de España, Reino Unido, 
Francia y Alemania, podrán jugar entre ellos con sólo conectar su consola a 
la línea telefónica. En tiempo real. Como si estuvieran uno al lado del otro. 
A través de Dreamarena, el portal exclusivo de acceso a Internet* de Dreamcast, 
navegarás por Internet. Podrás enviar correo electrónico, chatear y conocer 
y hacer amigos por toda Europa. O rivales de juego, si así lo prefieres. 

www.dreamcast-europe.com • Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492 



INCLUYE ACCESO GRATUITO A INTERNET. COSTÉ DE LLAMADA LOCAL. PARA MÁS INFORMACIÓN CONSULTE LOS TERMINOS Y CONDICIONES DE DREAMARENA 
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UP TO G BILLION PLAYERS 
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j.- Inspiración CINEMATOGRÁFICA 

1 Uno de los nuevos juegos que Ubi Soft tiene preparados para los próximos meses es «Arcatera», combina 
*** ción de aventura y juego de rol en un universo fantástico y medieval, que ofrece una gran similitud como el 
t ^ i 9 ue se Presentaba en «El Nombre de la Rosa», la obra de Umberto Eco llevada a la pantalla grande, en pa- 
1 1 labras de los propios creadores del producto. 

Á* \ j En «Arcatera» el usuario comienza manejando un único personaje para acabar con un grupo de hasta cuatro, 
V® debiendo resolver una oscura trama que tiene lugar en la corte de Señora. 

El corazón de «Arcatera» es una historia que se desarrolla de manera no lineal, y en la que se puede apreciar 
7 numerosa actividad que, sin influir directamente en el transcurso de la trama o la jugabilidad, proporcio- 

nan una ambientación muy cuidada y una atmósfera de máximo realismo. 



Fusiones 

a la japonesa 

Konami ha anunciado que ha llegado a un 
acuerdo con Takara para la adquisición de más 
de ocho millones de acciones de la última, con 
lo que la compañía responsable de, entre otros, 
«Metal Gear Solid», se hace con el control de un 
total del 22.8% de Takara. Los términos del 
acuerdo pretenden beneficiar a ambas partes, 
que utilizarán mútuamente sus recursos, y en- 
focarán el comercio online como uno de sus ob- 
jetivos principales. 



Dinamic 

a por premios 

Pero no por sus juegos, sino por su página 
web. En la primera edición de los premios 
iBest. los 'Oscar* de Internet, Dinamic 
Multimedia ha sido una de las diez pági- 
nas nominada en la categoría de Entrete- 
nimiento. Los premios (Best se crearon en 
Brasil en 1995 y gradas a un rápido cre- 
cimiento y prestigio, están considerados 
como los más importantes de la red, en 
todo el mundo. 






La moda del CINE 



Si THQ se ha decantado por adaptar la trilogía «Evil mV ^ 

Dead», de la gran pantalla a vídeojuego, Terminal Rea- mtmtm 

lity esta haciendo lo propio con una serie de nuevos jy TLL 

proyectos (recordemos que se ha anunciado la produc- fj 

ción de una segunda película, hace escasas fechas) ba- ^ ^ B 
sados en el que fue uno de los bombazos cinematográ- 
ficos del pasado año, «The Blaír Witch Project». Ya están circulando las primeras imágenes de los 
juegos, pues compondrán una trilogía. 

La tecnología usada en los mismos esta basada en el engine 3D usado en «Nocturne», adaptando 
todos los típicos objetos, situaciones y mitos descritos en la película, aunque variando notable- 
mente el argumento usado en la gran pantalla. 



Westwood 

INSISTE 



Como ya se pudo comprobar en el 
certamen de este año del E3, 

Westwood Studios insiste con la 
fórmula que les ha proporcionado 
un éxito abrumador de crítica y ven- 
tas con un nuevo título de la serie «Command & Conquer». «Red Alert 2» es la continuación de una de las dos vías en que la com- 
pañía quiere dividir la marca «C&C». Por un lado, «Red Alert». Por otro, «Tiberian Sun» y continuaciones. Tan es así que los rumores 
conducen a pensar que está en desarrollo un nuevo proyecto llamado «Tiberian Twilight». En cualquier caso, los fanáticos de 
Westwood están de enhorabuena. 




«Al-Andalus. Asalto al Castillo» es el título de la nueva producción de Hammer Technologies. Se tra- 
ta de un juego de estrategia ambientado en la época de la Reconquisa, y fundamenta su acción en la 
realización de una serie de asaltos y asedios a castillos, por parte de soldados árabes y cristianos. En 
total, el juego ofrecerá hasta cincuenta castillos distintos que asaltar, empleando diversas estrate- 
gias en función de sus sistemas defensivos y situación geográfica. 

«Al-Andalus» combina técnicas 2D y 3D para conseguir la mejor combinación y equilibrio de realismo 
yjugabilidad. 



La hora de los INDEPENDIENTES 



Climax ha sido una compañía que basaba casi toda su producción en la realización de versiones de 
juegos ya existentes, para terceras máquinas. Sin embargo, el que puede ser considerado como 
uno de los mayores equipos de desarrollo independientes en el viejo continente, se ha lanzado a 
la "aventura" de producir títulos originales para PC y máquinas de nueva generación. Tres pro- 
yectos componen su catálogo para los próximos meses. Son «Title Defense», para PS2, Dreamcast 
y PC, un juego de boxeo que impresiona por su engine 30 y realismo en la simulación física y ani- 
maciones; «Stunt Driver», para los mismos formatos, en el que asumiremos el papel de un piloto 
especialista en todo tipo de acrobacias a los mandos de distintos vehículos; y «Roswell Conspira- 
cies: Aliens, Myths, & Legends» al que se ha dado en definir como un «Expediente X» para jóvenes. 
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vía Dréarnoi 



Dentro de poco vas a poder derrotar a media Europa. Tú solo. Con ayuda de tu Dreamcast. 
Porque el próximo 10 de junio llega ChuChu Rocket!, el primer juego on-line de la historia de 
las consolas en Europa. Un juego sin precedentes con el que podrás jugar a través de Internet, 
y en tiempo real, con jugadores de España, Francia, Gran Bretaña o Alemania. Empieza a entrenar, 
porque ChuChu Rocket! Challenge, el primer campeonato on-line, comienza el 1 de julio. 
Apúntate ya en Dreamarena, el portal exclusivo de acceso a Internet de Dreamcast. 

Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492 

INCLUYE ACCESO GRATUITO A INTERNET. COSTE DE LLAMADA LOCAL. PARA MÁS INFORMACIÓN CONSULTE LOS TÉRMINOS Y CONDICIONES DE DREAMARENA. 



BAMPEONATO ON-LINE CHUSHÜIIROBKeTbIBHI'ALLENGE 
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El OTRO 



Ubi Soft tiene como uno de sus títulos más prometedores para el futuro «Evil Twin. Cyprien's Chronides» un juego que combina aventura y acción, prota- 
gonizado por un chaval de diez años que se ve arrastrado a un mundo de pesadilla, del que debe escapara averiguando la razón que le ha llevado hasta allí. 
«Evil Twin» está siendo desarrollado por In Utero, y aparecerá a finales de este año para PC, Dreamcast y Playstation 2. Las primeras impresiones recibidas 
del título en el E3 son francamente buenas. 



Nuevos títulos de serle 

ECONÓMICA 

«SWAT 2» y «Red Barón 3D» son los 
nuevos títulos de la serie Sierra Origi- 
náis, en su sello Oro, que aparecen este 
mes en el mercado, a un precio de 2995 
pesetas cada uno, lo que constituye 
una reducción del 50%. 

Por otro lado, Electronic Arts también 
anuncia el lanzamiento de nuevos jue- 
gos en su línea de productos econó- 
micos. En concreto, «Rogue Squadron», 
«Star Wars: Rebellion» y «Grim Fan- 
dango» aparecen a un precio de 2 990 
pesetas, y «Star Wars: Racer», «La 
Amenaza Fantasma» y «X-Wing Allian- 
ce», a un precio de 3 990 pesetas. 

Además, dentro de la serie "Classics" 
se lanzarán «Alpha Centauri», «Sports 
Car GT» y, posiblemente aunque sin 
confirmar, «Need for Speed III». To- 
dos estos títulos son en versión PC. 





Sencillo y ADICTIVO 



Promethean Oesigns 
parece tener claro 
que las ideas más 
sencillas y puestas 
en práctica del modo 
adecuado son las 
que ofrecen los re- 
sultados más satis- 
factorios en cuanto a 
diversión y adicción. 
Asi nace «Fortris», un 
titulo que se podría 
considerar en una li- 
nea similar a la que 
juegos clásicos como 
«Tetris», «Worms» o 
«Lemmings» abrie- 
ron en su momento. Tanto es así, que la ¡dea básica de «Tetris» es el 
punto de partida de «Fortris», aunque la compañía ha pretendido 
darle un aire especial, nuevo y muy particular, haciendo de él una 
pequeña joya de la diversión. 





Más REALIDAD VIRTUAL 

Trispace, compañía dedicada al mundo de la RV, anuncia que lanza al mercado dos 
nuevas máquinas para los amantes de las experiencias virtuales. Se trata de «Cosmic 
Surfer», mezcla entre el surf y la ciencia ficción, en que el usuario se mueve sobre 
una tabla de surf que se desliza por el espacio, y «Simulador de Esquí Virtual» que, 
como su nombre muy bien indica, se orienta a conseguir una sensación realista de 
este deporte, en un entorno virtual. 
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Spielberg juega 

con Lego 

Y viceversa, puesto que Lego ha estableci- 
do una alianza con el famoso director de 
cine para lanzar Lego Studios, un produc- 
to que permitirá a los niños crear sus pro- 
pias películas. Todos los ingresos que se 
deriven de las ventas del Set Steven Spiel- 
berg de Producción Cinematogáfica LEGO 
Studios se donarán a la Fundación Star- 
bright y a la Fundación Shoah. 



En crecimiento 



Ubi Soft quiere hacerse aún más grande, y am- 
pliar su capacidad de producción en los merca- 
dos europeo y norteamericano. Para ello, ha ad- 
quirido los estudios de desarrollo de Sínister 
Games (USA) y Grolier Interactive (UK). Sínister 
son los responsables de «Dukes of Hazzard» que 
será distribuido por Ubi en breve y aparece tam- 
bién con el sello de Southpeak. 
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Más guerrera 

QUE NUNCA 

Las chicas están en pie de guerra, al me- 
nos en lo que respecta al mundo del vi- 
deojuego. Las protagonistas femeninas 
se llevan una barbaridad y una de las más 
aguerridas, la Julie Straín virtual, perso- 
naje central de «Heavy Metal FAKK 2», ha 
cambiado su aspecto para su presenta 
ción en el E3. 

El diseno del nuevo personaje ofrece un 
"look " mucho más agresivo, salvaje y 
atractivo que los modelos previos que Ri- 
tual estaba preparando para el juego. Co- 
mo siempre se ha dicho que una imagen 
vale mucho más que mil palabras, pues 
ahí está. 
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QUE BAILANDO 
SEVILLANAS 

LLÉVATE GRATIS CHUCHU ROCKET! CON TU OREAMCAST 




Este es el momento que estabas 
esperando. ChuChu Rocket! Challenge 
es una ocasión única para dejar a esos 
bárbaros en el más absoluto ridículo. 
Y si todavía no tienes la consola más 
poderosa del Planeta, aprovecha 
esta oportunidad, porque a partir 
del 10 de junio te llevas gratis 
ChuChu Rocket! con tu Dreamcast. 

Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492 

INCLUYE ACCESO GRATUITO A INTERNET. COSTE DE LLAMADA LOCAL. 

PARA MÁS INFORMACIÓN CONSULTE LOS TÉRMINOS Y CONDICIONES DE DREAMAREMA. 
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Del juego AL CINE 




Aunque no es la primera vez que ocurre, y cuando lo normal es que la adaptación de un título pase de 
la pantalla del cine a la del ordenador, «SiN» aparecerá dentro de poco en formato cinematográfico, 
convertido en película de animación. Elexis Sinclair y su ambición de poder gracias a la manipulación 
genética, adquirirán así, en breve, un nuevo aspecto que sus desarrolladores originales. Ritual, no te- 
nían previsto en un principio. En cualquier caso, este nuevo aspecto es, de verdad, impresionante. 



LOS CONEJOS malignos 

Hace un par de años comenzó a anunciarse en las ferias del videojuego un título de aspecto más 
que prometedor y titulo rompedor, «Space Bunnies Must Die». Ahora, el juego va a ser distri- 
buido en nuestro país por Digital Dreams Multimedia, a un precio de 2995 Ptas. 

Se trata de una combinación de fantasía, acción, terror y ciencia ficción, en que debemos acabar 
con la amenazadora invasión de la Tierra por parte de unos maléficos conejos gigantes, proce- 
dentes del espacio exterior (casi nada). 




Vuelven LOS OLIVER 



Philip Oliver (de los Oliver Twins), cabeza visi- 
ble de Blitz Games, anunció el desarrollo de 
«Titán A.E.», basado en la licencia de la pelícu- 
la, y que aparecerá para PC y Playstation. 

Mientras que el film se estrena este mes de 
Junio (en el extranjero), el juego aún tardará 
algo más en ver la luz. La producción de aquel 
se basa en las últimas tecnologías informáticas, y su adaptación al mundo del videojuego se hará en 
forma de título de acción y aventura, conservando el aspecto de dibujo animado en que se basa . 




Velocidad sobre 

EL AGUA 

Entre los más de ocho títulos que en la actualidad tiene en desa- 
rrollo Promethean, destaca muy especialmente «WakeBoarders» 
que, para PC y Playstation 2, se espera que vea la luz el próximo 
Septiembre. 

La compañía, que ya tiene experiencia en desarrollos relaciona- 
dos con competiciones acuáticas, está imprimiendo a «WakeBoar- 
ders» un estilo único en que el esquí acuático se convierte en la 
estrella y protagonista de la acción. Técnicamente, el juego ofrece 
un aspecto sobresaliente, aún a varios meses de su lanzamiento, 
con lo que las expectativas que está despertando son enormes. 




Se escondió en 

las sombras 

La noticia de que Acdaim tendría lista pa- 
ra el E3 la primera versión de lo que será 
«Shadowman: 2econd Corning», prevista 
para Playstation 2, aunque con posibili- 
dades también de ver la luz en PC, se que 
dó en agua de borrajas cuando se confir 
mó en la feria que el título no se iba a 
mostrar, de momento, pues su estado de 
desarrollo aún no es lo bastante avanza- 
do. Sin embargo, esperemos que no se re 
trase demasiado su presentación oficial, 
habida cuenta de los excelentes resulta 
dos obtenidos por el título original, en 
versiones como PC y Dreamcast. 



El futuro 

de la lucha 



AM2, los creadores de, entre otros títulos, la serie 
«Virtua Fighter», están dando vueltas a nuevas 
ideas para hacer evolucionar el género a un nivel 
desconocido. Según Hiroshi Kataoka, actualmen- 
te no se puede depender únicamente del hard, 
que puede dar resultados tan excelentes e im- 
presionantes como «Soul Calibur» (cita textual), 
ni repetir esquemas conocidos como los de «Vir- 
tua Fighter». Kataoka asegura que el futuro será 
espectacular y totalmente revolucionario. 



Estrategia en 

EL FUTURO 




Tras el desarrollo y lanzamiento de un único título anteriormente 
(«Dogday»), Eyst, un equipo de programación australiano, tiene 
en preparación «Wartorn», juego de estrategia en tiempo real, en 
un entorno 3D, y que sitúa su acción en el año 2999. 

«Wartorn» lleva en desarrollo desde 1997, debido a la gran com- 
plejidad del motor que utiliza, y la exigencia que sus propios cre- 
adores tenían con los resultados a obtener. El juego será distri- 
buido por Virgin/lnterplay, y hará su aparición este otoño. 
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Bájales los humos a nuestros vednos. Dales una lección 
de humildad en el Campeonato ChuChu Rocket! Challenge 
Si ya tienes tu consola, 
puedes conseguir el juego totalmente gratis. 

Sólo tienes que pedírnoslo 
conectándote a Dreamarena, 

y en muy poco tiempo lo recibirás en casa. 



y - r v. 



arena 



Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492 
Oferta limitada a un juego por consola. 

OCLUYE ACCESO GRATUITO A INTERNET. COSTE DE LLAMADA LOCAL. PARA MÁS INFORMACIÓN CONSULTE LOS TERMINOS Y CONDICIONES DE DREAMARENA. 








H 



Última 



Quiosco 



Siente la fuerza 
de Juegos&Cía 

L a Starwarsmanía vuelve con fuerza a Jue- 
gos&Cía para presentar todos los nuevos 
juegos de la saga más famosa de la Galaxia. 
Además, este mes un especial de «Pokémon 
Stadium» y un montón de trucos para tus jue- 
gos favoritos. En este número, de regalo, 10 
fantásticos tatuajes con los personajes más to- 
tales del mundo de los videojuegos, ¡no te los 
pierdas! La revista que habla de todos tus vi- 
deojuegos, por sólo 395 Ptas. 




Hobby Consolas 

te lo cuenta todo sobre 
el fenómeno Pokémon 

E l número de junio de Hobby Consolas analiza 
a fondo para vosotros el fenómeno Pokémon 
que está arrasando en todo el mundo. Además, 
no debéis perderos el reportaje recién sacado del 
horno que os hemos preparado con lo más llama- 
tivo de la nueva edición del E3 que se acaba de 
celebrar. También os desvelamos las claves de 
«Perfect Dark», el juego más deseado por los 
usuarios de N64, y analizamos y puntuamos juegos de la talla de «Colín Me Rae 2.0», 
«Jedi Power Battles», «Chu Chu Rocket!», «Ecco the Dolphin» y «Metal Gear» para Game 
Boy, junto al resto de novedades más interesantes del mercado. Como remate, la guía 
completa de «Fear Effect», el nuevo éxito de Eidos. ¡Y todo por sólo 450 Ptas! 






Nintendo Acción regala 
un doble póster gigante de 

Pokémon 



L a revista oficial de Nintendo te ha preparado un regalo 
irresistible: un póster doble gigante con toda la infor- 
mación de los 150 Pokémon, por una cara, y con la imagen 
de «Pokémon Stadium» por la otra. 

Y para que te empapes aún más, 
una superpreview con todos los se- 
cretos de la nueva versión del jue- 
go, «Pokémon Amarillo Edición Es- 
pecial Pikachu». El segundo plato 

fuerte es la preview especial de «Perfect Dark», sin duda, el juego más im- 
presionante de la historia de N64,que te mostramos con pelos y señales. Y si 
te interesan los trucos, segunda tanda de trucos para «GoldenEye». 





PlayManía 

apuesta por la acción 



E n su número 17, PlayManía apuesta por la acción más tre- 
pidante y, junto a una comparativa con todos los juegos 
de pistola y puntería, comenta títulos del calibre de «Jungla 
de Cristal 2» y ofrece guías completas 
para «Syphon Filter 2» y «Fear Effect». 

Completa la oferta con todas las claves 
para ISS Pro Evolution; un completo re- 
portaje sobre los próximos bombazos 
de Sony, «A Sangre Fría» y «Destruction 
Derby Raw»; las últimas noticias sobre PS2 y las secciones habituales. Ade- 
más, el habitual suplemento, donde encontraréis títulos de la talla de «C&C: 

Retaliation», «Theme Park World» o"Manager de Liga». Por sólo por 495 Ptas. 



El sistema operativo del próximo milenio 



E ste mes, en PCmanía encontrarás un completo 
y extenso análisis del nuevo sistema operativo 
de Microsoft: Windows Millenium Edition, llamado 
a corregir los problemas de las dos versiones ante- 
riores y mejorar las posibilidades multimedia y de 
Internet que se ofrecen cada día.Te contamos todo 
lo que debes saber sobre X-Box, la nueva máquina 
mitad ordenador mitad consola que aparecerá el 
próximo año. Además, dos comparativas intere- 
santes y atractivas: en hardware teclados y rato- 
nes, y herramientas de diagnóstico y reparación 
en software. Por último, dos CDs, con las mejores 
demos del momento, y todo por sólo 795 Ptas. 




¡DemOS y navegador 
por el mismo precio! 

E ste mes, la Revista Oficial Dreamcast viene cargada de 
regalos. Además de un nuevo volumen del Dream On, 
con demos jugables de «V-Rally 2», «Fur Fighters», «4- 
Wheel Thunder» y «WWS2000 Euro Edition», encontraréis 
también un disco del Dreamkey 1.5, la nueva versión en 
castellano del navegador de Sega. En el interior de la re- 
vista, destacan la previews de «Resident Evil Code: Veró- 
nica», el esperadísimo juego de Capcom, y «Metrópolis 
Street Racer», el simulador de carreras de Sega. En el ca- 
pítulo de novedades, la llegada de «ChuChu Rocket!», el 
primer juego online, recibe un tratamiento especial. 







• Recorta y rellena los ciatos. I 

• Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta m 
este cupón al realizar la compra del juego. ^ j 

• Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, m 

envíanos este cupón junto con tu pedido a: 

5 Centro MAIL • C 2 de Hormigueras / 1 24, ptal 5 
kj Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Peni 
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¿De qué te sirve pensar más rápido que los demás, si no te puedes mover a la velocidad 
del pensamiento?. ¡Ahora puedes hacerlo con el nuevo SKR!. Este nuevo modelo, en versiones 
125 y 150 cc., incorpora los revolucionarios motores de 4 tiempos L.E.AD.E.R. (Low 
Emission Advanced Engine Range), proyectados por Piaggio para garantizar óptimas 
prestaciones, mayor autonomía y reducido consimo, así como menores emisiones contaminantes 
y runorosidad. SKR Sport Touring: brillante, compacto, seguro y manejable, para realizar 
no sólo recorridos urbanos sino también viajes por carretera, sin renunciar al placer 
de la comodidad. Con la nueva generación SKR puedes moverte en perfecta sintonía con 
tu modo de pensar. ¿Qué estás esperando?. Piensa más rápido. 





Potente freno de disco 
delantero de 220 min 




Pruébalo en la Red de 
Ventas Piaggio llamando 
a: 




Mayor información gracias 
a la clara y completa 
instrumentación dotada de 
reloj muí t i f unci ona 1 




Amplio compartimento 
debajo del sillín, con 
alojamiento para un casco 
i ntegral 




Nueva maleta (accesorio 
opcional) integrado en 
el conjunto deportivo 
del vehículo, con apoyo 
para la espalda del 
pasajero y agarres 
laterales. Ideal para el 
turismo con acompañante, 
con capacidad para otro 
casco integral 




PIAGGIO 



www.piaggio.com 



Piaggio rueda con 









2 5 . 000 descargas 



diarias. 



ysoftonic 

' .com 



La mayor recopilación de software de descarga gratuita 

MP3, salvapantallas, antivirus, juegos, utilidades, programación, multimedia, diseño y mucho más. 



• www.softonic.com # donde vive el software 
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Ha pasado un año más, y la feria de videojuegos más importante del mundo, 
el E3, ha dejado atrás otra edición. Una edición en que la industria, en general, 
parece haberse complacido en sí misma y, asumiendo que el simple hecho 
de nuevas producciones o nuevas máquinas es suficiente como para crear 
mercado e impulsarlo a nuevas cotas, dejó un sentimiento contradictorio en 
una gran mayoría de profesionales y público asistente. La industria se mueve, 
pero el efecto de evolución y, mucho menos, el de revolución, apenas está 
presente. Pero, siempre hay alguna joya que hace conservar la esperanza. 



T odos los anuncios oficiales sobre la 
celebración de la nueva edición del E3 
hacían referencia, con grandilocuen- 
cia, a la misma como la más impor- 
tante de toda la historia de la feria. Cierta- 
mente, algunos datos parecían presagiar 
grandes cosas: la aparición de Playstation 2 
con un nutrido catálogo de juegos, la presen- 
cia de algunos equipos de desarrollo de re- 
nombre -incluyendo a Pyro Studios, con 
«Commandos 2» como una de las estrellas 
del evento-, personajes relevantes. . . 
Finalmente, nos hemos encontrado con una 
de esas ferias en que todo parece quedar 
pendiente hasta el año que viene. La apari- 
ción de novedades reales se cuenta con los 
dedos de las manos, aunque sí es cierto que 
todos esos juegos que ya hicieron acto de 
presencia en precedentes ediciones están ca- 
si a punto para el próximo otoño. 

¿Es esto suficiente para la feria más impor- 
tante del mundo? La respuesta es simple. NO. 
Las impresiones que se pueden sacar de este 
E3 no son, en una consideración global, muy 
positivas. La originalidad brilla por su ausen- 
cia en el 90% de las producciones. Los estilos 
se mantienen y se suceden las fórmulas que 



funcionan: juegos de coches, shoot'em ups, 
deportes... Más y mejor, juegos más com- 
pletos, más perfeccionados. Pero, al fin y al 
cabo, unos estilos harto conocidos. 

La aparición de las nuevas máquinas parecía 
que iba a sacar, aunque fuera ligeramente, 
del letargo a la industria, pero Playstation 2, 
a pocos meses de su lanzamiento en Estados 



Unidos y Europa (26 de Octubre), aún tiene un 
largo camino por recorrer. La mayoría de títu- 
los anunciados se limitan a cubrir expediente, 
sobre todo por parte de third parties. Juegos 
de coches, juegos de lucha, juegos deporti- 
vos. . . La "fórmula" vaya. Nintendo, a su aire, 
con tranquilidad, anunció que el chip de Dolp- 
hin ya está acabado y poco más, y entonó un 



viva para sus personajes más carismáticos, 
Mario, Kirby, Conker, etc., que hacen nuevas 
apariciones en juegos de Nintendo 64. Y «Po- 
kémon», claro, que se ha convertido en la ga- 
llina de los huevos de oro. 

Sega, gracias a Dios, fue la única compañía 
que consiguió reunir multitudes en su stand, 
con un catálogo de títulos enorme, muchos 
de gran calidad y algunos realmente sorpren- 
dentes. Una extensa oferta de periféricos y 
anuncios de sorpresas para el futuro, redon- 
dearon su particular feria de novedades. 
Pero, ¿y el PC? Pues la historia sigue su curso. 
Pocos títulos que consiguieran asombrar, aun- 
que al menos ahí estaban. «Return to Castle 
Wolfenstein», «Dungeon Siege»,«Sacrifice» y 
un puñado más que salvaron el evento y de- 
mostraron que, en el fondo, existen buenas co- 
sas a tener en cuenta en los próximos meses. 
Pero, sobre todo, la esperanza se mantuvo gra- 
cias a un sencillo vídeo. Diez minutos de glorio- 
sa apoteosis del videojuego en que Konami, 
con «Metal Gear Solid 2», consiguió que todo 
el público asistente al evento se pusiera de 
acuerdo en que, dentro año y medio, quizá las 
cosas empiecen a cambiar. El futuro está casi 
aquí, pero por favor, que llegue cuanto antes. 
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LA PERSPECTIVA 

PARA EL PC 




No tanto a lo largo de este último año, pero sí tiempo atrás, hemos podido ver la aparición de un cierto número 
de títulos dentro de géneros tan diversos como estrategia, aventura, acción o los JDR para compatibles, en los 
que saltaban a la vista arriesgadas innovaciones o intentos por desarrollar juegos que fueran más allá de lo que 
cabría esperar en dentro de los marcos que delimitan un género. Los más entusiastas de este pensamiento 
habíamos presagiado que la evolución del software de entretenimiento significaría cada vez más títulos en los 
que habría una combinación de varios géneros o la aparición de nuevos conceptos de juego. En cierto modo, se 
han producido cambios muy notables, pero no tanto en el fondo como sobre todo en la forma. 




D adas las tendencias dominantes del E3, la actualidad 
de los juegos para PC, al contrario de lo que muchos 
esperaban, ha venido a significar un cambio no sus- 
tancial, sino que se confirma la adopción de nuevas técnicas y 
fórmulas para presentar programas cimentados en las mismas 
ideas de base, ideas que parecen asegurar en principio una pro- 
bada aceptación. Con toda probabilidad, las compañías toman en 
cuenta sobre todo las demandas del mercado para desarrollar 
nuevos juegos haciéndolo muy condicionadas por las pautas que 
marcan las listas de ventas. Prácticamente sólo la tecnología, ca- 
da vez más potente, ha motivado estos cambios. 

Paso a paso, la evolución del hardware y las posibilidades de aco- 
meter juegos más extensos y complejos hace que los desarrollos 
sean cada vez más prolongados en el tiempo y también es muy 
difícil conseguir a la vez una calidad técnica excepcional y un 
buen nivel de optimización destinando los productos a un vasto 
margen de usuarios. Quizá también por esta razón, a la hora de 
emprender el desarrollo de un nuevo programa, los que han de 
hacerlo se muestran reticentes a tomar demasiados riesgos defi- 
niendo qué tipo de juego van a crear. 

La ampliación en el tiempo de desarrollo que en general afecta a 
todos juegos de PC hace muy difícil la novedad en las ferias. Re- 
cordemos que esta industria tiene una presencia creciente en la 
actualidad, en el día a día que, a través de Internet o de la prensa 
especializada, ofrecen un seguimiento de los títulos en desarrollo. 
Así, eventos como E3 y ECTS se han convertido más en un punto 
de encuentro para personas dedicadas al videojuego en donde 
cada compañía pone sus cartas al descubierto para el futuro. 



Seguimos a la espera 



P ara los títulos más esperados hay menos incertidumbre 
que en épocas pasadas. La aparición de «Warcraft III» pa- 
rece aún muy lejana y «Commandos II» no verá la luz hasta 
finales de año. En una perspectiva parecida se sitúan progra- 
mas tan esperados como «Heavy Metal FAKK 2», «Ruñe» o el 
peculiar «Sheet» de Empire, y también puede sumarse a esta 
lista el esperado «Obi Wan» según se desarrolle su realiza- 
ción. De «Blade» no tenemos nuevas noticias, ni siquiera es- 
tuvo presente en la feria, y a pesar de que parecía posible su 
aparición a lo largo del próximo verano, no nos atrevemos a 
realizar una nueva apreciación. 




HACIA EL FUTURO 

Los títulos que se preparan para PC tienen un corte no muy dis- 
tinto al de años atrás y están muy delimitados en los diversos gé- 
neros existentes. Pese a ello, el PC como plataforma de juegos go- 
za de una constante renovación, no sólo en prestaciones sino 
también porque está abierto a la posibilidad de romper en cual- 
quier momento con sus propios moldes. En este momento triun- 
fan sobre todo la estrategia en tiempo real y con los gráficos 3D, 
los arcades 3D y los juegos de deporte. Las aventuras gozan de 
buena salud, así como los JDR que ponen sus vistas en el juego 
Online; por el contrario, los simuladores anda algo de capa caída. 
Fuera de estos límites, poco más. Se hecha en falta algo de fres- 
cura y de innovación. 

No obstante, el crecimiento, la importancia y la calidad de los jue- 
gos de PC no corren peligro; hemos podido ver algunas maravillas 
y esperamos otras para un breve espacio de tiempo. Aparte de 
esto, prevemos que la, hasta el momento, caótica situación del 
PC en términos de compatibilidad con APIs, kits de desarrollo y di- 
ferentes estándares parece dirigirse a una etapa de mayor esta- 
bilidad, lo que puede facilitar a los desarrolladores a arañar y op- 
timizar las posibilidades del PC. 

POR PRIMERA VEZ 

E3 2000 no pasará a la historia como la edición de mayor volu- 
men de primicias para PC, pero sí fue posible encontrar ciertos tí- 
tulos en fase de gestación que se dejaron ver por primera vez. Las 
compañías mostraron lo que preparan para lo que queda de año 
y el 2000, pero dentro del escaso software que pudimos calificar 
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Titulares conocidos 



L a utilización de licencias atractivas de películas de éxito o 
por estrenar también sigue siendo uno de los recursos más 
comunes para futuros desarrollos. Dentro del universo «Star 
Trek» en el stand de Activision 
se mostraban «Voyager Elite 
Forcé» y «Bridge Commander», 
un simulador de combate espa- 
cial. Fox Interactive, por su par- 
te, mostró «Buffy The Vampire 
Slayer» basado en la serie de TV 
«El Planeta de los Simios» que 
vendrá con una historia origi- 
nal y «Nadie Vive Para Siem- 
pre». Esta fórmula también es- 
tará presente en la estrategia 
de Ubi Soft para el futuro que 



basará buena parte de sus títulos en licencias de películas y li- 
cencias de TV con «Dinosaurios», «Gold & Glory The Road To El 
Dorado» o «V.I.P» con la voluptuosa Pam Anderson. Por supues- 
to, LucasArts es una compañía 
abonada en este apartado, 
aunque no ofreció más nove- 
dades del calibre de «Monkey 
Island IV», así como Empire 
que hará regresar a dos famo- 
sos detectives con «Starsky & 
Hutch» Otro héroe que recor- 
daremos de una curiosa trilo- 
gía (la última película, «El 
Ejército de las Tinieblas») ven- 
drá de la mano de THQ en 
«Evid Dead Hail To The King». 
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Escaso queroseno 

D e los alrededor de 2 400 juegos mostrados en el E3 en- 
tre PC y las diferentes consolas, sólo encontramos unos 
pocos títulos calificables de verdaderos simuladores de vue- 
lo, «B17 II, The Mighty 8th» de Microprose que puede pro- 
longarse más de lo que ya lo está haciendo «Flanker 2.S» de 
SSI, «Combat Flight Simulator II» y «Crimson Skies» de Mi- 
crosoft, «IL-2 Sturmovik» desarrollado por Maddox Games y 
«Battle of Britain de Empire». Ni siquiera un monstruo como 
es Jane's en este sector mostró nada de «Jane's Attack Squa- 
dron». Comparando este número con el de títulos apareci- 
dos sólo en lo que va de año, la diferencia se hace notar. Pe- 
se a que los verdaderos simuladores de vuelo o de combate 
no están ni mucho menos en peligro de extinción y cada vez 
aportan un realismo más elevado, estas maravillas tienen 
un sector de mercado muy especifico y, admitámoslo, mi- 
noritario lo que hace que las compañías se lo piensen dos 
veces a la hora de emprender un desarrollo, en el mejor de 
los casos, complejo. 



de novedad, también ha sido posible encontrar interesantes 
apuestas que prometen convertirse en maravillas. De los proyec- 
tos que previamente a penas sabíamos nada llamaron nuestra 
atención «Retum To Castle Wolfenstein» de Gray Matter Softwa- 
re, años después de uno de los primeros y más rotundos éxitos 
de la compañía. Id también mostró para «Quake III» un disco de 
escenarios desarrollado por la propia compañía. La presentación 
de EA del desarrollo de «Alice» fue también una de las más des- 
tacabas, una aventura en la que realizaremos un viaje al País de 
las Maravillas.«EvilTwin» también fue mostrado por primera vez, 
una aventura que se perfila como uno de los lanzamientos estre- 
lla de Ubi Soft. 

Infogrames, por su parte, hizo lo propio con «Alone ¡n the Dark: 
The New Nightmare», el regreso a una de las más series de más 
solera en el sector de los videojuegos de PC. LucasArts y su «Mon- 
key Island IV» serán una de las novedades de mayor aceptación. 

NUEVAS ENTREGAS 

Las versiones de juegos de consola, como en el caso de «Metal 
Gear Solid», las expansiones o las continuaciones de series de éxi- 
to han comprendido gran parte del conjunto de títulos mostra- 
dos. Por fin pudimos ver algo del «C&C: Red Alert 2» y «Renega- 
de». Se preparan ambiciosos títulos de estrategia de los que la 
mayoría ya tenemos noticia; «Catadysm», «Empire Earth», «Cali 
To Power ll»,«Commandos ll»,«lndustry Giant 2». . . forman par- 
te de una ingente lista de lanzamientos. Para algunas compañías, 
como Eidos, el futuro pasa por un envite de continuaciones de tí- 
tulos de éxito, en esta línea «Soul Reaver II», y «Gangsters 2».«Ti- 
natium Angels»,de SCi,es uno de los proyectos cuyo desarrollo se 
nos antoja más innovador técnicamente. 

Codemasters con «Colin McRae 2» y EA con sus ya clásicas series 
ocupaban buena parte del escenario de juegos para PC. Y Hasbro 
continúa el desarrollo de sus programas más ambiciosos «Grand 
Prix 3» y «X-COM: Alliances». 

Y así fue todo, un cúmulo de pocas novedades no esperadas. 
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LAS M i; VAS 

PLATAFORMAS 

JUEGOS 

V MUCHO MAS 




NINTENDO 

La gran N, como es costumbre, no mira a los competidores sino hacia 
su particular camino. Dolphin continúa en desarrollo (con el chip 
Gekko finalizado). Game Boy Advance no aparecerá hasta el año que 
viene (pese a estar acabado su diseño). Mientras, Nintendo ofrece lo 
que mejor se le da: Mario, Kirby, Zelda, Conker y el esperado «Perfect 
Dark». Y, claro, Pokémon, el verdadero maná de la compañía. 



U nas declaraciones de pasada 
de Peter Main y Minoru Ara- 
kawa, confirmaron en la pre- 
sentación que Nintendo rea- 
lizó antes de que comenzara la feria 
que Dolphin sigue su desarrollo y que 
la nueva Game Boy será una realidad 
el año que viene. 

A partir de ese momento, todas las re- 
ferencias de futuro se esfumaron, y los 
responsables de la compañía se cen- 
traron en la estrategia para Game Boy, 
Nintendo 64 y Pokémon. Todo, con la 
participación directa de Nintendo, 
pues es bastante triste confirmar que 
los desarrollos de third parties para 
Nintendo 64 se limitan a un puñado de 
títulos para la próxima temporada. No 
ocurre lo mismo con Game Boy, que 
continúa imperando en su mercado. 
«Perfect Dark», «Mario Tennis», «Dino- 
saur Planet» «Banjo Tooie», «Mickey 
Speedway USA», «Paper Mario», etc., 
todos con el único y característico se- 
llo de la compañía, son los grandes 
anuncios para N64. Junto a ellos, un tí- 
tulo con el que Nintendo rompe todos 
los moldes y principios que tenía esta- 
blecidos: «Conker's Bad Fur Day». La ar- 
dilla protagonista de «Conker's Quest» 



muestra ahora su lado oscuro, salvaje 
y escatológico, en una demostración 
de lo que Nintendo ha dado en llamar 
una nueva línea de oferta al usuario, 
establecida en tres categorías: niños, 
jóvenes y adultos, siendo la última 
donde se sitúa la nueva producción de 
Rare.¿Extraño?Sí.¿Divertido?Sí.¿Típ¡- 
co de Nintendo? No. 

Quizá sus planes de futuro estén per- 
fectamente trazados, aunque no quie- 
ran desvelarlos. Pero contrasta enor- 
memente la actual estrategia con los 
desarrollos que venía realizando. 
Pokémon sigue siendo la gallina de los 
huevos de oro. Juegos como «Hey,you 
Pikáchul», o «Pokémon Silver & Gold» 
se perfilan como las grandes estrellas 
para los próximos meses. El primero, 
para N64, basado en un control por re- 
conocimiento de la voz, y los segundos 
para Game Boy, que continuarán el fe- 
nómeno Pokémon en todo el mundo. 
Nintendo, de momento, vive el presen- 
te. Su futuro, con Dolphin, y figuras co- 
mo Miyamoto, puede ser sorprenden- 
te, pero por ahora es un secreto 
absoluto. Quizá el próximo 25 de Agos- 
to, en Tokyo, se desvelen las nuevas es- 
trategias de la compañía. 




SEGA 

Para muchos, Sega ha sido la gran triunfadora de la feria en el ámbito del mundo de 
las consolas. Un extenso catálogo, la presentación de un buen montón de prototipos de 
periféricos (DVD, MP3, ratón, etc.), juegos sorprendentes y un stand que estaba repleto 
de público a todas horas, dan buena muestra de la salud de Dreamcast, mucho más fuerte 
de lo que algunos se pensaban. 



C uando todos los rumores apuntaban a 
que Sony barrería de la faz del E3 a cual- 
quier posible competidor de consolas, 
con la presentación salvaje de Playsta- 
tion 2 y un catálogo de juegos que colmaría las 
ansias de los más exigentes, nos encontramos 
con un panorama, cuando menos curioso. 

Sega consiguió acumular tal cantidad de títulos, 
muchos de una calidad excelente, en su stand 
junto a una serie de periféricos para Dreamcast, 
realmente llamativos, que motivó aglomeracio- 
nes casi ininterrumpidas de público, mientras 
otras compañías mantenían un nivel de atención 
ante la concurrencia tan sólo aceptable. 

¿Qué había ocurrido? Básicamente, y de momen- 
to, hasta que otros servicios complementarios de 
las consolas no acaben de despegar, el E3 es una 
feria de videojuegos -quizás el año que viene 
hayan cambiado las cosas- y Sega hizo lo que 
tenía que hacer. Enseñar juegos. Muchos y bue- 
nos.Títulos como «Virtua Tennis», «Space Chan- 
nel 5», «Outrigger», «Zombie Revenge», «Shen- 
Mue», «Metrópolis Street Racer», «Samba de 
Amigo», «Jet Set Radio» . . . Algunos títulos, qui- 
zá no pudieran mencionarse como novedades 



"reales" al tratarse de versiones de juegos cono- 
cidos, pero no se pueden pasar por alto produc- 
ciones como «Quake III Arena», en una adapta- 
ción asombrosa que no sólo clava al original de 
PC, técnicamente, sino que lo supera en algunos 
apartados con la inclusión de nuevos mapas y 
modelos, y con la opción multiusuario, vía Inter- 
net, como una de sus mayores bazas. Algo pare- 
cido ocurre con la versión Dreamcast de «Half- 
Life», que en Havas/Sierra han confirmado que, 
finalmente, también tendrá operativa está 
modalidad de juego. 

Podríamos citar la lista completa de juegos, pero 
quizá sean demasiados, y con los ejemplos men- 
cionados basta para hacerse una idea aproxima- 
da. Pero, además de buenos títulos, capaces de 
empezar a explotar convenientemente las posi- 
bilidades de Dreamcast, Sega fue hábil a la hora 
de mostrar un pequeño esbozo de lo que el jue- 
go Online, recién estrenado, puede conseguir. 
Juegos como «Phantasy Star Online», que supera 
lo que hasta ahora se haya podido ver sobre par- 
ticipación en universos persistentes, en PC, im- 
plican una apuesta decidida, fuerte y muy clara 
sobre las posibilidades que se abren al usuario. 



MICROSOFT 



X-Box existe. Es una realidad, y no un proyecto. Micromanía asistió a las demostraciones 



que responsables de la compañía y la máquina realizaron a puerta cerrada en el E3, y con un 



hardware que, en palabras de sus creadores, está al 10% de su potencial final, los resultados 



son espectaculares a un nivel que roza lo increíble. 



M icrosoft parece haberlo tenido muy cla- 
ro desde el principio. Su máquina está 
destinada a convertirse en un soporte 
de juegos de alta tecnología, con un 
objetivo claro en el juego Online, servicios de In- 
ternet, DVD e interacción. Pero, a diferencia de Sony 
y PS2, su máquina integra, en su oferta básica, to- 
do lo necesario: disco duro, DVD, Ethernet, etc. 

Las demos contempladas demostraron la potencia 
de la máquina con aplicaciones en tiempo real. 
Eran las mismas que se pudieron ver en el Game 




Developers Conference. 
Pero, para despejar 
todo tipo de du- 
das sobre si se 
trataba de 
animacio- 
nes pregene- 
radas, se incluía 
la parada de ani- 
maciones, rotaciones, 
zooms y, por supuesto, 



20 



Micromanía 







SONY 

Playstation 2 se presumía como la gran estrella del E3. Y pese a la aparición y presentación de buenos títulos, 
se confirmó que casi todos los ya disponibles en Japón eran los que más llamaban la atención. Pocas novedades 
reales hicieron acto de presencia en la feria y un número menor aún podía considerarse capaces de ofrecer 
una calidad elevada. ¿Acaso está fallando algo en la todopoderosa maquinaria de Sony? 



N i el bagaje de Playstation, ni la potencia tecnológica 
de su sucesora, Playstation 2, han sido capaces de 
colmar las expectativas despertadas en el mercado. El 
E3 ha servido como presentación, aunque no confir- 
mación, de lo que se espera de la nueva máquina de Sony.¿Por 
qué? La compañía nipona pretende abarcar ciertas nuevas 
áreas de mercado que, a día de hoy, no son realidad 
al 100% de sus posibilidades. 

La confirmación de la fecha de lanza- 
miento (26 de Octubre), y la resolución 
de problemas de los modelos origi 
nales de la máquina japonesa (se 
eliminará la tarjeta de memoria 
con los drivers de DVD, para su in- 
corporación en el hardware), han 
sido dos de los elementos que 
Sony más ha querido destacar. Ade- 
más, su estrategia de mercado, según 
declaraciones de Chris Deering, presi- 
dente de Sony Europa, quiere conducir al 
posicionamiento de Playstation 2 en dos fren- 
tes: la compatibilidad con Playstation y la consideración 
de la máquina como un sistema de entretenimiento global. 
Así, este E3 mostró un catálogo bastante discreto en número y 
calidad. Versiones de juegos de PC («Unreal Tournament») no 
daban la talla y la mayoría de títulos de third parties estaban 



muy verdes en cuanto a calidad y acabado. La potencia de 
Playstation 2 es enorme, pero demanda gran cantidad de re- 
cursos y tiempo. Su tecnología se basa en una programación a 
bajo nivel, y la facilidad con que contaban los programadores, 
con herramientas, editores y APIs,se ha dejado a un lado. 

El resultado es que se necesitan auténticos ingenieros de soft- 
ware para sacar provecho a la máquina, imperando la 
analítica frente a la creatividad. Una vez superado 
este escollo PS2 producirá auténticas virgue- 
rías (por ejemplo, «Metal Gear Solid 2»). 
Playstation 2 es el Amiga del año 2000. 
Si se exprime es genial. Si los recursos 
no bastan, los resultados son discretos. 
Juan Montes, director de desarrollo de 
Sony Europa, confirmó esta impresión. 
Hasta el E3 del 2001 no se empezarán 
a ver resultados relevantes. El apartado 
online es algo que no corre demasiada 
prisa para Sony. Cada mercado se está estu- 
diando de manera particular, y las conexiones 
que estarán disponibles en el futuro serán distin- 
tas en USA, Japón y Europa. 

La confirmación de que PS2 tendrá la "preinstalación" para un 
disco duro confirma otra sospecha. Si Sony no teme a X-Box, 
¿por qué la imita? Por lo que en Sony comentan, PS2 tendrá su 
gran momento a dos años vista. Pero, hasta entonces, ¿qué? 




control directo de los personajes que aparecían en 
las mismas."Twofor Tango" con un robot gigantes- 
co y una chica, en animada danza, mostraba sólo 
la superficie de una tecnología brutal. "Butterfly 
Garden"con mil mariposas volando en un pequeño 
jardín, que mostraba un estanque con reflejos rea- 
les y una respuesta de las entidades 
a las órdenes del 
mando de con- 
trol, era asombrosa. 
Muchos desarrolladores 
y compañías han confir- 
mado su participación en la 
creación de software para X- 
Box. Juegos, con títulos defini- 
dos, y proyectos que por aho- 
ra permanecen secretos 








están ya en los planes de lanzamiento de muchas 
grandes, y comenzarán su produc- 
ción cuando este mes de 
Junio Microsoft co- 
mience a repartir, 
por todo el mun- 
do, los kit de 
desarrollo. 

Bill Gates y Micro- 
soft han ido directos al 
grano con X-Box y su inten- 
ción de convertirse en líde- 
res en el mercado de conso- 
las. Sony, Sega y Nintendo se 
lo van a poner muy difícil, 

Pero Microsoft puede ser 
temible. 
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Et E3 es la feria de videojuegos más 
importante del mundo pero, tam- 
bién. y esto es conveniente no olvi- 
darlo, un gran circo de la industria 
del entretenimiento que, para más 
detalles, montan los norteameri- 
canos. En pocas palabras, lo que im- 
porta es el espectáculo. Y, como de 
costumbre, si por algo se distinguió 
esta edición del E3 es por esa pecu- 
liar competición de "yo tengo el 
stand mas grande que el tuyo, y ha- 
go más ruido” amén de fas inefables 
azafatas ‘'macizas ,' sacadas de los ca- 
tálogos de modelos más voluptuosas 
de las agencias de LA, para distraer ai 
respetable y hacerle olvidar, siquiera 
por unos momentos, que esto es un 
evento para profesionales lo, ¿tal vez 
no?) Por fortuna, siempre quedará en 
el recuerdo esa imagen de la indus- 
tria entera agolpándose ante el vi* 
deowairde Konami para contemplar 
la maravilla de «Metal Gear Solid 2». 



Pese a todo, los grandes, los verdade 
ros pesos pesados de la industria tie- 
nen tiempo para dedicarse a enseñar 
juegos, y de la manera mas completa 
posible. Y siempre es una delicia en- 
contrarse con personajes como Juan 
Montes, Tetsuya Mizuguchi, Dave 
Perry, Hiroshi Yamauchi, Graame De- 
vine, Peter Main o David Darling. Qui- 
za no siempre se esté de acuerdo con 
sus opiniones, pero se trata de gente 
que ha forjado y hecho crecer a la in- 
dustria de manera inimaginable. 
¿Podríamos hoy imaginar el mundo 
del videojuego sin Nintendo, Sony o 
Sega? ¿Sin «Quake», «Mario» o 
«Earthworm Jim»? Claro que no. 
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El Imperio de las Hormigas 



Microids ya tiene casi a punto el curioso y atractivo proyecto de llevar una simulación de vida animal al 
terreno de la estrategia. «El Imperio de las Hormigas» podrá ser cualquier cosa menos tópico. Original í, por 
momentos brillante y muy ; muy atractivo, esta aproximación al género resulta tan sorprendente, como 
adictiva se hace con el paso del tiempo. Es difícil afirmar si un juego como éste puede encontrar su hueco en 
el mercado, pero se trata del inevitable producto que no deja indiferente. 



' nes de Actualidad 




Tekken TagTournament 

Playstation 2 está pegando fuerte en Japón , pero parece que la polémica ; cuando no es por un asunto es por 
otro , persigue a la nueva consola de Sony. Los juegos tampoco son ajenos a esta problemática. Para algunos, 
títulos como «Tekken Tag Tournament» significan la quintaesencia del potencial de Playstation 2. Para 
otros es tan sólo más de lo mismo, aunque mejorado gracias a un hardware gráfico muy sobresaliente. Y, 
posiblemente, ambas corrientes tengan razón. Todos los apasionados de «Tekken» encontrarán en «Tag 
Tournament » todo lo que les atrae, gusta y buscan ávidamente. Pero quizá, sólo quizá, los que busquen el 
siguiente paso en el mundo de los juegos de lucha, tendrán que esperar a «Tekken V». Todo es posible. 
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Metrópolis 
Street Racer 



El esperado, retrasado y cada vez y más más 
impresionante título de Bizarre, para Dream- 
cast, está mas cerca de lo que se venía afir- 
mando últimamente, según apuntan diver- 
sas fuentes. El que ha sido desde el mismo 
anuncio de la máquina de Sega, uno de los 
proyectos más ambiciosos para esta nueva 
consola, toma espectacular forma, día tras 
día, y se perfila como uno de los títulos del 
género más atractivos y mejor diseñados que 
se hayan podido ver. No hay una fecha oficial 
de lanzamiento, aún, pero en el E3 la expec- 
tación levantada por este singular título, que 
pretende convertirse en referencia para el gé- 
nero en la consola, fue realmente enorme. 
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Cartas al [^¡rector 



Micromanía se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta sección, así como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No 
se devolverán los origínales no solicitados, ni se facilitará información postal o telefónica sobre los mismos. 



CHAT EN EL WEB 

Ya que dentro de poco tendré Internet, me gus- 
taría que pusierais un apartado de chat en 
vuestra página en el que se pueda hablar de 
juegos y hacer nuevos amigos. Mi otra petición 
y pregunta es que no sé qué juego comprarme 
si el último juego de «Drácula» o el último jue- 
go de «Indiana Jones» ¿Cuál me aconsejáis? 

HugoÁlvarez.Gijón. 

Nos alegramos de comunicarte que ese chat que 
nos comentas ya existe en Micromanía On Une, y 
que dentro de él podrás hablar con toda clase de 
gente y de los temas más dispares que puedan 
ocurrírsete. Y por si eso no fuera suficiente, tam- 
bién están los forums que, si bien no son en 
tiempo real, son el lugar idóneo para resolver to- 
das las dudas que tengas de juegos, hardware, o 
de índole general dentro del sector. 

Los juegos que nos mencionas pertenecen a gé- 
neros tan dispares que resultaría imposible reco- 
mendarte uno sobre el otro. Depende de si pre- 
fieres las aventuras puras, en cuyo caso deberías 
decantarte por la aventura de « Drácula » o si gus- 
tas de que tengan alguna dosis de acción, con lo 
que «La Máquina Infernal» y el afamado arque- 
ólogo deberían caer en tus manos. 

CRÍTICAS CONSTRUCTIVAS 

Les escribo esta carta para hacer unas obser- 
vaciones sobre su revista: 

En primer lugar, quería felicitarles por la nueva 
estructura que tiene la revista, por la creación 
de la Zona Arcade y la Zona On Une, los pos- 
ters que a veces incluyen, así como por la gran 
cantidad de demos existentes, toda una ini- 
ciativa. Sin embargo, tengo algunas críticas, 
siempre con la intención de mejorar, con res- 
pecto a la inclusión en ocasiones de noticias o 
análisis sobre juegos de consola, cosa que no 



me parece correcta, ya que Micromanía es una 
revista de juegos de PC y para ello creo que ya 
está su hermana Hobby Consolas ¿0 es que 
acaso en Hobby Consolas se comentan juegos 
de ordenador? Por consiguiente, considero in- 
correctos los suplementos sobre la Dreamcast. 
Otra crítica es para el hecho de que última- 
mente la sección Zona Arcade tiene menos 
espacio ¿Por qué? ¿Es menos importante que 
las demás? 

Por otra parte, sería interesante crear una sec- 
ción donde se mostraran los mejores juegos 
del momento, otra donde se mostraran las 
mejores páginas webs sobre juegos, cine, li- 
bros y, para terminar, apoyo a Andrés Castillo 
(N° 59), en su ¡dea de colocar un calendario de 
fechas de lanzamiento de juegos en sus co- 
rrespondientes zonas de géneros. 

Francisco Manuel Castillo. Jaén. 

Agradecemos tus comentarios, vuestra opinión 
siempre es importante para nosotros, y pasa- 
mos a comentarte algunos temas. El primero y 
más importarte es la definición de Micromanía 
como una revista exclusiva de juegos de Pe; 
nunca en los quince años que lleva la revista en 
el quiosco nos hemos querido encasillar como 
una revista para una única plataforma, la es- 
tructura y los comentarios se han adaptado al 
momento y si bien es cierto que nos centramos 
en el PC, nuestras miras son más amplias y, si- 
guiendo las indicaciones de nuestro eslogan 
"sólo para adictos" intentamos ofrecer la infor- 
mación que creemos interesa a los auténticos 
entusiastas de los videojuegos en su sentido 
más amplio. Es el modo de tratarla información 
lo que marca las diferencias entre unas revistas 
y otras y no el nombre de las correspondientes 
cabeceras. 

Respecto al espacio dedicado a las secciones es- 
pecializadas como Zona Arcade o Zona On Une, 
este depende de múltiples factores y aunque in- 



tentaremos seguir tus sugerencias, no creemos 
que sea bueno tener una estructura muy rígida 
que nos impida atenderlas demandas de la ac- 
tualidad. Algo parecido ocurre con incluir pági- 
nas web sobre juegos, cine y libros; si surge lo 
tendremos en cuenta. 

Por último, comentarte que, aunque lo dudes, 
hemos intentado mil veces publicar las fechas 
de salida de los lanzamientos, pero en este 
mercado las cosas van tan rápido que pode- 
mos hacerlo, siempre y cuando dejemos un es- 
pacio fijo previsto para publicar como Fe de 
Erratas los numerosos errores que se produci- 
rían ¡palabra!. Gracias por tus comentarios. 

EL OTRO PRIMER COMPRADOR 

En relación con lo publicado en esta revista so- 
bre el chaval madrileño Nacho Arines,como // el 
primer comprador de una Dreamcast en Espa- 
ña', 'he de decir que el día que él la adquirió (la 
noche del 13 al 14 de octubre), yo disfrutaba 
viendo el partido de fútbol del Barcelona - 
Madrid y una vez hubo finalizado, me eché 
unas partidas al «Sega Rally 2» en mi Dream- 
cast que había comprado (y no se me olvidará 
la fecha) el día lunes 1 1 de octubre, a las 13:30 
horas. }Lo siento por el chaval! 

El nombre de la tienda me lo voy a reservar, 
pero sí os puedo decir que no hay nada como 
ir con cien mil pesetas contantes y sonantes 
para comprar la consola y equiparla, y ponér- 
selas encima del mostrador al dependiente. 
No penséis que soy un niño de papá;tengo 30 
años, estoy casado y tengo una hija, además 
de pagar la hipoteca de un piso, pero es que 
llevaba meses ahorrando. Yo comprendo que 
todo esto es publicidad y marketing que no 
me publicaseis, pero que sepáis que aquí en 
Canarias, además de una hora menos, com- 
pramos las consolas antes. 

Manuel Pérez Ramírez. Las Palmas de G. C. 



En lo que a ti se refiere, nos alegramos mucho 
de que hayas tenido la Dreamcast antes que el 
muchacho que nosotros publicamos en la re- 
vista, pero eso no nos vale, pues todos los pro- 
ductos tienen una fecha oficial de salida y a esa 
tenemos que atenernos. Porque un vendedor ha- 
ya sucumbido a la avaricia y al ver tal canti- 
dad de dinero te haya dado una de las Dream- 
cast que tenía en su almacén preparadas para 
el día oficial, no significa que la información 
que nosotros publicamos sea falsa. ;-) 

ACTUALIZACIÓN DE 
«CARMAGEDDON» 

Soy un asiduo lector vuestro desde hace más o 
menos cuatro años. Mi petición es la siguiente: 
¿es posible aún obtener el disco de datos del 
primer «Carmageddon»? Lo he buscado en 
tiendas como Centro Mail y otras tiendas de in- 
formática y me han dicho en todas que ya está 
descatalogado. Lo digo porque el disco de es- 
cenarios tiene una actualización para que el 
juego funcione con aceleración, porque el que 
viene con el juego termina bloqueándose. Por 
otra parte, ¿para cuándo estará «Broken Sword 
3»? He oído rumores sobre su desarrollo. 

Marcos Escudero. Guadalajara. 

La mejor manera para conseguir las actualiza- 
ciones de aceleración para juegos antiguos es 
acceder a las páginas web de las compañías di- 
señadoras de las tarjetas aceleradoras y bajar 
los archivos en cuestión, pues siempre se encon- 
trarán las últimas versiones. 

Y los rumores que has oído sobre la creación de 
« Broken Sword 3» no dejan de tener el valor de 
eso, es decir, rumores, aunque nadie descarta 
por el momento el hecho de que vaya a reali- 
zarse el proyecto. De hecho, cruzamos los dedos 
porque así sea, ya que las dos anteriores entre- 
gas no hicieron pasar muy buenos ratos. 
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Línea Qímota r.nn.. 

Peter Molyneux 

Uno de los más respetados, reputados y carismáticos diseñadores de todo 
el mundo. Pero, también, afable, accesible y entusiasta de su trabajo. 
Peter Molyneux no es una estrella. Y se nota. Sus juegos son su mejor 
carta de presentación. Y su último proyecto, «Black & White», puede hacer 
temblar los cimientos de la industria del software, abriendo caminos 
desconocidos, hasta la fecha. 




El creador de 
«Black & 
White» nos 
descubre los 
secretos de su 
proyecto más 
ambicioso 




F ue a mediados del pasado mes de 
Abril cuando, en respuesta a la cordial 
invitación de Sega España, Microma- 
nía se acercó hasta la carismática ciu- 
dad de Londres para encontrarse con 
uno de los personajes más respetados 
del universo del videojuego, Peter Molyneux. La 
excusa no era otra que la presentación en socie- 
dad de lo que será «Black & White», cuya aparición 
para Dreamcast se puede considerar como uno de 
los golpes estratégicos mejor asestados que la 
compañía nipona podía esconder de cara a su 
campaña del 2000. 

Peter Molyneux no necesita presentaciones y, a es- 
tas alturas, «Black & White» tampoco (ver Micro- 
manía 61, Febrero del 2000). Creador del"God 6a- 
me" orador brillante y ágil conversador, lo que 
Molyneux tiene entre manos es algo más, en apa- 
riencia, que un simple juego. 

A primera vista, «Black & White» no se aparta en 
exceso de la habitual línea de producción y diseño 
de Molyneux: una figura divina, un mundo a 
nuestra disposición y, en nuestra mano, los hilos 
del demiurgo que gozan de poder y decisión para 
hacer y deshacer. Pero, en esta ocasión, hay algo 
más. Antes, títulos como «Populous», «Theme 
Park» o el mismo «Dungeon Keeper» -es bueno 
ser malvado-, ponían al jugador en la antesala de 
la divinidad, como supremo hacedor y dirigente 
de voluntades. Pero ahora se trata de una volun- 
tad: la criatura. 

"Alter Ego" del jugador en el desarrollo de la ac- 
ción, pero autónoma, a un tiempo, la criatura -o 
las criaturas, pues existirán un total de trece dife- 
rentes a escoger- es quizás uno de los más avan- 





Sega Presentatic 

Yo soy yo y mi 
«Black & White» 




zados pasos en Inteligencia Artificial jamás dados 
en un videojuego. Aquí no se trata de simular, sino 
de aprender. ¿Cómo? Eso, depende del jugador, ca- 
paz de moldear, a su imagen y semejanza, a un ser 
virtual según sus deseos, apetitos y habilidades. El 
mundo, según Molyneux, será nuestro en «Black & 
White». ¿Estamos preparados para ser un dios? 
¿Estamos preparados para diseñar una historia, 
que sólo depende de nosotros mismos? Podría pa- 
recer presuntuoso afirmar que se ha llevado vida 
al interior de un juego, pero «Black & White» es la 
prueba palpable. 

Y, con un proyecto tan ambicioso, Dreamcast como 
meta. Como niño con zapatos nuevos, Molyneux 
afirma que «Black & White», su nuevo "juguete" es 
un diseño de consola. Y el entusiasmo que de- 
muestra por este formato que, hasta ahora apenas 
sí había llamado su atención, no es fingido. El 
mundo de las consolas ha llegado al punto desde 
el que, según Molyneux, arranca un nuevo cami- 
no. El camino de la versatilidad, de la imaginación 
y la flexibilidad. De dejar atrás las limitaciones y 
de afrontar un nuevo universo, el juego online, en 
toda su plenitud. 



La sencillez que demuestra «Black & White» en 
sus formas así lo quiere atestiguar, con un diseño 
limpio, claro y que invita a sumergirse en un nue- 
vo universo de sensaciones. Tan reales como se 
desee. Por ejemplo, Molyneux afirma que es posi- 
ble reproducir en el interior de «Black & White» la 
climatología real, o las fases de la luna que se es- 
tén produciendo en la vida cotidiana. Basta con 
conectar Dreamcast, vía Internet, a un servicio 
meteorológico (bueno, al menos en el Reino Uni- 
do), y descargar unos datos que se acoplarán al 
juego. Basta llevar nuestro "alter ego" al ciberes- 
pacio y encontrar a otros jugadores que hagan lo 
propio con los suyos, intercambiando datos, ex- 
periencias (y algo más). Todo, para culminar en 
una experiencia única, pues «Black & White» es 
el sueño de Molyneux hecho realidad. Un sueño 
en el que cada usuario disfrutará de una historia 
íntima e irrepetible, cuya evolución sólo depende 
de sus acciones, en un mundo vivo, cambiante y 
siempre diferente. 

¿Sueño, o realidad? Charlamos con Peter Molyneux 
sobre la verdad de «Black & White», y cómo su ca- 
rrera ha evolucionado. 
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“Posiblemente, 




« Black & White » 



sea mi último juego para PC...” 



MICROMANÍA: Parece que casi to- 
dos los juegos en que has estado invo- 
lucrado, parten de una idea básica simi- 
lar: un dios que actúa sobre un mundo. 
PETER MOLYNEUX: No exactamen- 
te . Bueno, al menos creo que la conside- 
ración exacta no es esa. Siendo más pre- 
cisos ; todos y cada uno de los juegos que 
pueda haber creado a lo largo de los 
años se basan en la idea del control so- 
bre personajes. «Populous», «Power- 
monger», «Magic Carpet», «Syndicate», 
«Theme Park», «Dungeon Keeper»... 
Todos parten del mismo concepto: pe- 
queños personajes sobre los que, como 
jugador, puedes tener mayor o menor in- 
fluencia. Gente sobre la que puedes ac- 
tuar de distintas maneras: siendo bené- 
volo, cruel, etc. Pero estoy seguro que 
algún día tendré la audacia necesaria co- 
mo para desarrollar un juego que parta 
de una idea diferente. Sin embargo , y de 
momento, esa misma idea de estar en un 
mundo que puedes modificar por muy 
distintas vías es la que he encontrado 
más fascinante desde que hago juegos. 

MM.: En cualquier caso, en todos tus 
proyectos el jugador siempre aparece 
asumiendo el rol de un dios o similar. 
En este sentido ¿es «Black & White» el 
juego que siempre quisiste crear? 

P.M.: Es, desde luego, el mejor juego en 
el que he trabajado y el mejor que haya 
podido imaginar. Es algo de lo que me 
siento muy, muy, muy orgulloso. Lo que 
se puede ver del juego en este momento 
es el resultado de dos años de trabajo 
muy duro. Toda mi experiencia en el de- 
sarrollo de juegos, así como la del resto 
del equipo que compone Lionhead, se 
ha puesto al servicio del proyecto más 
ambicioso que jamás hemos afrontado. 
Y todos los miembros son, de verdad, 
genios en sus específicas áreas de traba- 
jo. Sólo así ha sido posible hacer algo 
como «Black & White». 

Quizá la clave en que se asienta todo el 
proyecto sea que «Black & White» es un 
juego totalmente distinto a cualquier 
otro programa que puedas imaginar. Y 
es por algo tan sencillo como que existe 
un guión auténtico detrás de todo. Nin- 



gún otro de mis juegos había tenido ja- 
más esa * Tazón de ser”, un “ sentido ” a 
su existencia. No había un porqué. En 
cierto sentido me siento algo estúpido al 
no haber planteado antes esa piedra an- 
gular en otros títulos. 

Algo que siempre, en todos los juegos 
que he desarrollado, me ponía muy ner- 



vioso es que cada vez que un desarrollo 
estaba en marcha y lo presentábamos, 
los periodistas siempre me hacíais la 
misma pregunta: “¿Cuál es el objetivo 
del juego?”. Y no había respuesta. Me he 
encontrado multitud de veces respon- 
diendo cosas como: “bueno, básicamente 
superar tantos niveles”, o “conseguir 
matar al enemigo final”, o algo así. 

En «Black & White» hay un concepto 
muy sencillo que está perfectamente de- 



finido: el final del guión es el final del 
juego. Es como una novela, la comien- 
zas, vas conociendo la trama y el desa- 
rrollo hasta llegar a un desenlace. 

MM.: Sí, pero, al mismo tiempo, por lo 
que sabemos, no habéis querido desve- 
lar la mayor parte de esa trama aún, y 



no tenéis intención de hacerlo hasta 
que el juego esté completamente aca- 
bado y listo para su lanzamiento. 

P.M.: Bueno, eso se debe también a que 
es difícil asimilar y comprender, sin ver 
el juego, cómo funciona y se desarrolla 
esa trama. No se trata de un guión al es- 
tilo de un juego como «Zelda», uno de 
mis grandes favoritos de siempre, sino 
que se trata de algo que está íntimamen- 
te relacionado con la propia acción del 



juego. El guión existente de «Black & 
White» que escribí inicialmente está en- 
focado sobre todo para el trabajo inter- 
no en Lionhead. Es algo que sólo se 
puede descubrir durante la acción del 
juego porque la interacción que existe 
con esa simulación de un mundo que 
ofrece «Black & White» define, literal- 
mente, el devenir del mismo. Y esa inte- 
racción no se limita sólo a lo que el ju- 
gador haga, sino a todo lo que ocurre en 
ese mundo, tenga una intervención di- 
recta, o no, el usuario. De otro modo, la 
historia que tú puedas descubrir en tu 
juego será distinta a la que yo descubra 
en el mío. Simplemente porque tú eres 
un “dios” distinto a mí. 

MM.: Otro aspecto interesante es el 
que concierne a la criatura que repre- 
senta al jugador. ¿Cómo surgió este 
concepto y este personaje? Hasta la fe- 
cha, en todos tus juegos el papel de dios 
no tenía una representación “física” en 
la acción. ¿Es esta criatura una encarna- 
ción física, o posee además un carácter 
autónomo que no depende del jugador? 
P.M.: La evolución hasta llegar a la cria- 
tura tiene su historia paralela en la evo- 
lución que han llevado todos mis juegos. 

Es más sencillo crear un país que un 
mundo. Es más sencillo crear una ciudad 
que un país. Es más sencillo crear un 
personaje que una ciudad. Y la criatura 
es la recreación y simulación de un único 
personaje. «Populous» era la simulación 
de un mundo. «Powermonger», de un 
país. «Syndicate» era la simulación de 
una ciudad. «Theme Park» era la simu- 
lación de una pequeña parte de una ciu- 
dad. Y, después, aparece «Black & Whi- 
te» que es la simulación de un mundo, 
pero también de un único personaje. 

MM.: Algunos apartados de «Black & 
White», en cualquier caso, parecen ins- 
pirados en tu anterior trabajo, «Dunge- 
on Keeper». Quizá partes del interface, 
que ahora se repiten en esa mano que 
lo controla todo, aunque simplificando 
y optimizando el sistema. ¿Podemos 
considerar a «Dungeon Keeper» como 
un “experimento”? ► 



Dos naturalezas 



UUd IMIUIMG¿ad ¿Cabe la posibilidad de que una criatu- 
ra de carne y hueso (al menos virtua- 
les) posea una doble naturaleza terrena y divina? Lo que podría pasar como una inqui- 
sición teosófica no es más que la definición más certera de lo que es la Criatura en 
«Black & White». Una representación virtual del jugador en un mundo que evoluciona, 
aún sin nuestra intervención, pero que al tiempo se muestra como entidad propia, in- 
dividual y única, que aprende 
de nuestras enseñanzas, pero 
se educa en plena libertad. La 
guía, sin embargo, deja su fru- 
to, pues nuestra criatura, fi- 
nalmente, será aquello que 
nosotros queramos que sea, 
en función de lo que hemos 










-■ decidido, o no, mostrarle. 

Puede ser una entidad virtuo- 

E * y sa y llena de bondad, o el hijo 

^ de perra más atroz que haya 

HÜ pisado tierra (aunque sea vir- 
tual, claro). 

gj La Criatura es uno de los ha- 

= llazgos más importantes de 

«Black & White», en un estado incluso de mayor importancia que en «Dungeon Keeper» 
implicaba ser el personaje malvado de la "película'! Molyneux, como de costumbre, 
vuelve a marcar el camino y, a buen seguro, más de una influencia llegará en videojue- 
gos futuros, procedente de «Black & White». 



29 



Micromanía 




Línea Q (recta non.... 




P.M.: No, en realidad no. «Dungeon Kee- 
per» era el juego que era , sin más. Lo que 
sí resulta interesante de «Dungeon Kee- 
per», que creo que es una de las mejores 
ideas que se me hayan podido ocurrir 
hasta ahora, es jugar con el concepto de 
ser malvado. Pero también he de decir 
que quizá con «Dungeon Keeper» lleva- 
mos esa buena idea de la teoría a la peor 
aplicación práctica que pudimos hacer. 
El ínter face fue el punto negro. Decenas 
de iconos, barras, etc., que era el peor sis- 
tema posible para controlar todas las 
posibilidades de acción e interacción 
que habíamos planeado. Puedo confir- 
mar que nadie ha llegado a descubrir to- 
das y cada una de las posibles acciones 
del juego, porque quedan tan disimula- 
das con ese tipo de interface que resulta 
imposible hacerse con ellas. 

Así, cuando comencé a dar vueltas a 
«Black & White» tenía clara la idea del 
Ínter face: no quería un solo icono ron- 
dando por la pantalla. En cierto sentido 
se puede considerar un concepto de jue- 
go específico para una consola. Cuando 
enciendes una consola y empiezas a ju- 
gar , ; no tienes un teclado, no tienes un ra- 
tón, no tienes un periférico que te permi- 
tan controlar a la vez varias ventanas, 
una decenas de iconos y pulsar cuatro o 
cinco teclas en un movimiento rápido. 
Sólo tienes un mando y una ventana de 
acción en pantalla que te sumerge en un 
mundo. Así de simple. Y así de directo. 

MM.: Con esta aproximación tan sim- 
ple y directa a un juego, da la sensación 
de que resulta mucho más complejo in- 
tegrar todas las acciones que ofrece un 
título como «Black & White». 

P.M.: Al principio me sentaba a darle 
vueltas a ciertas ideas. Y pensaba: “quizá 
con la inclusión de un icono, o dos, po- 
dría mejorar este apartado. Quizá así 
pudiera controlar mejor esta caracterís- 



ticas de la criatura, o esta otra. . . ” Pero, 
al final, la respuesta estaba clara. No. Ese 
no era el camino; no hacía más que com- 
plicarlo todo. Debía existir un método 
mucho mejor y más sencillo de hacer las 
cosas. Y, a medida que se iba desarro- 
llando «Black & White» se iban despe- 
jando todas las dudas y viendo que la 
manera más simple de actuar es hacer al- 
go directamente. Si se le quiere dar algo a 
la criatura, ¿por qué volvernos locos pul- 
sando un icono de seleccionar un objeto, 



luego a la criatura y luego otro para rea- 
lizar la acción de “dar objeto”? El méto- 
do más sencillo es coger ese objeto y dár- 
selo a la criatura, sin más. Y funciona. 
Cierra los ojos y piensa en cómo te de- 
senvuelves en el mundo real Si vez un 
objeto y lo quieres coger , ; lo haces, sin 
más. Si en «Black & White» quieres dar- 
le algo a tu criatura, coges ese objeto, se 
lo enseñas y se lo acercas para que lo co- 



ja. Y si quieres arrojarlo, se lo quitas y lo 
lanzas donde quieras. Y tu criatura en- 
tonces aprenderá que puede lanzar cosas. 

MM: Entonces, parece que éste es el ti- 
po de diseño que, obligatoriamente, 
fuerza a trabajar en el desarrollo de una 
tecnología que lo soporte. 

P.M.: Sí, ¡oh, sí! Así es, en efecto. 

MM.: Con Dreamcast en mente, de este 
modo, ¿cuál es el apartado más com- 



plejo de «Black & White»? ¿Desarro- 
llar esa tecnología, adaptarla a una con- 
sola como Dreamcast o integrar ambos 
conceptos en el más perfecto engine 3D 
que se pueda imaginar? 

P.M.: Puedo asegurar que hacer un en- 
gine 3D es la parte más fácil de cual- 
quier desarrollo, porque puede ser tan 
flexible como se desee. Se necesita un en- 
gine 3D para mantener una tasa cons- 
tante de cuadros por segundo, para re- 
presentar unos gráficos, etc. Pero la 
simulación de una ciudad, la simulación 
de la criatura y la historia, ese conjunto, 
es lo que realmente se puede considerar 
complejo en «Black & White». La ciu- 
dad evoluciona de un modo, la criatura 
de otro y la historia, finalmente, se nutre 
de un concepto original más esas dos ca- 
rreras paralelas, y todo se une, se retuer- 
ce y crea la sinergia necesaria para for- 
mar algo nuevo, mayor y más complejo. 
Conseguir eso y, además, el equilibrio 
necesario entre el realismo de la simula- 
ción, la diversión y la jugabilidad, es la 
parte más difícil de todo el desarrollo. 

MM: Pero hasta ahora, todos tus juegos 
habían sido desarrollados para ordena- 



dores que son un soporte muy distinto 
al de una consola. En Dreamcast, inclu- 
so siendo una máquina realmente 
potente.no se dispone de un teclado, no 
se dispone de un disco duro... existe un 
sistema cerrado que puede llegar a cre- 
ar alguna limitación. ¿O no? 

P.M .: « Black & White», realmente, es un 
concepto de juego de consola, como ya 
hemos visto. Y posiblemente, « Black & 
White» sea el último juego que vaya a de- 
sarrollar para PC. Desde mi punto de vis- 
ta las consolas han llegado a un punto en 
que son mucho más interesantes de lo 
que nunca fueron, y merecen toda mi 
atención. Hasta ahora, pensar en una 
consola era pensar en tener que sacrificar 
tal o cual apartado del juego que tenías 
en mente, no poder contar con la memo- 
ria adecuada. .. Y el PC constantemente 
te está exigiendo más y más recursos, 
cuando con ciertos trucos de programa- 
ción se pueden llevar adelante muchas 
buenas cosas. Pero, ahora, 16 MB , como 
tiene Dreamcast, son más que suficientes 
para desarrollar cualquier proyecto. 
Dreamcast, por otro lado, es un hardwa- 
re que cuesta mucho menos que cual- 
quier PC y te ofrece unas prestaciones 
magníficas. Existe un chip gráfico que te 
soluciona casi todos los problemas que 
te puedas encontrar en este apartado, y 
así con todo. Las nuevas consolas son 
ahora mucho más interesantes y potentes 
que nunca y permiten ser más creativo. 
Odio los teclados, odio los periféricos y 
todas esas cosas que rodean al PC. Cada 
vez que voy a un show como el E3 vuel- 
vo deprimido. Casi todos los juegos de 
PC que aparecen como novedad tienen 
una relación directa con tecnología pun- 
ta: procesadores de 1 GHz , tarjetas grá- 
ficas asombrosas, requisitos de memoria 
salvajes. . . Si tengo que afrontar el desa- 
rrollo de un juego que me va a llevar dos 
años, por término medio, ¿cómo puedo 
estar preparado para esa evolución tan 
vertiginosa, que va a dejar, aparente- 
mente, obsoleto mi proyecto en el apar- 
tado técnico, ya que en teoría podría ser 
mucho más complejo en este aspecto? 
No se puede, sencillamente. Pero eso no 
ocurre en las consolas. Tú sabes y yo sé 
lo que Dreamcast tiene , y lo que no. Y si 
quiere hacer algo más complejo, tengo 
que trabajar más duro. Y si quiero hacer 
un engine 3D más potente, tengo que 
trabajar de manera más inteligente. 

Estoy realmente contento trabajando en 
el mundo de las consolas, que ahora me 
brindan todo lo que necesito. Incluso en 
el apartado Online. Todos mis juegos 
siempre han contado con una opción 
multijugador , y eso es algo que ahora 
también es un hecho con Dreamcast. 




Aunque no es muy amigo de las entrevistas, Peter Molyneux, es uno los grandes personajes de esta industria. Ha- 
blar con él fue todo un lujazo. En la imagen, junto a Francisco Delgado, el redactor jefe de Micromania. 




El hogar de un dios 

¿Dónde habitan los dioses? No 



es el Olimpo, pero casi. Como representante en la tierra de la divinidad presente (o sea, el 
jugador), la Criatura encuentra acomodo en un recinto que se podría denominar*sagra- 
do" que, además, es la historia escrita de las acciones, buenas o malas, del usuario. Un ar- 
chivo viviente que, además de representar el mundo en que se desarrolla «Black & Whi- 
te», es posible revivir cualquier peripecia e, incluso, echar marcha atrás y repetir 
acontecimientos a partir de un determinado momento cuya trascendencia nos superara 
en el instante en que se desarrolló. Sólo los dioses se pueden permitir cosas asi, claro. 




30 



Micromania 







Estrategia en... ¿Estrategia en tiempo real? ¿En 3D? ¿Con la opción de 
multiusuario, además, como una de sus bazas más importantes? Sí. Eso, y mucho 
más, es lo que «Sacrifice» está cociendo, a un fuego algo más rápido que otras 
producciones de la compañía, en el horno de Shiny. Soplan vientos de renovación 
en la compañía liderada por Dave Perry; desde Micromanía -gracias al acceso 
que hemos tenido a este explosivo título-, podemos 
S afirmar que «Sacrifice» mantiene, mejora y 
supera el nivel que en aspectos como 
™ originalidad, extravagancia, calidad, 

diversión, tecnología y atractivo, marcan el 

a* estilo único e inimitable de Shiny. Esta será la 
* > y 

0 nueva joya de la compañía, en un exclusivo 

acercamiento previo a su presentación oficial. 



Compañía: SHINY/INTERPLAY/VIRGIN 

En preparación: PC 

Género: ESTRATEGIA 



Ml uenaalgo 

extraño 
saber que 
¿F Shiny, en- 

tre cuyas producciones se 
encuentran juegos clara- 
mente orientados a la ac- 
ción, con ligeros toques de 
aventura, se haya podido 
lanzar al vacío y entrar de 
lleno en un género que, en 
L teoría, no es el suyo (y 

t n el que, por cierto, la 
competición es cada 
día más feroz), como 



la estrategia en tiempo real.Sin embargo, todo 
tiene truco, por decirlo de algún modo. 

Shiny posee un estilo único e inimitable de 
hacer las cosas. En cualquier caso, y sea cual 
sea el resultado final de «Sacrifice», será casi 
imposible que nos encontremos con algo que 
se pueda calificar como típico en ninguno de 
sus apartados. Pero el señor Perry no es un 
aficionado, y tiene muy claro cuál es su tra- 
bajo en Shiny, como presidente de la compa- 
ñía: encontrar los mejores programadores y 
diseñadores, y formar grupos de trabajo para 
conseguir resultados sorprendentes. Y, así las 
cosas, con un equipo como RHC, formado por 
talentos procedentes de compañías que han 



cosechado éxitos como, entre otros, «Star- 
craft», veamos qué se esconde tras lo que se- 
rá «Sacrifice». 



«Sacrifice» no será una excepción en este 
sentido. La ¡dea básica de la que parte es tan 
simple como coger un mundo dominado por 
la magia, aderezarle todas las posibilidades 
que brinda un engine 3D de última genera- 
ción, agitar bien y servir un cóctel en la copa 
de la estrategia en tiempo real. Bueno... 
quizá no tan simple. 

La estrategia de combate, concepto en que se 
cimenta la acción de «Sacrifice», permitirá 
participar desde uno a cuatro usuarios, con- 
trolando poderosos hechiceros, mágicas cria- 
turas y monstruos y usar cientos de encanta- 
mientos y hechizos en un magnífico y 
ostentoso paisaje tridimensional. Mundos 



ABRE TU MENTE 

Como es costumbre en Shiny, hay que tener 
una mente abierta a nuevas ideas y concep- 
tos, cuando se trata de abordar el contenido 
de cualquiera de sus producciones. Cualquier 
prejuicio o ¡dea preconcebida sobre un géne- 
ro, puede echar por tierra las posibles impre- 
siones derivadas de un título "made ¡n Shiny" 
aunque no es menos cierto que lo que poda- 
mos ver destierre de un plumazo, como es 
costumbre, esos prejuicios que tengamos. 
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Criaturas 

celestiales 



Es la gestión y creación de las diferentes 
criaturas que se ponen a nuestro servicio lo 
que marca la diferencia en «Sacrifice», con 
respecto a otros títulos del género. No sólo 
se convierten en nuestra principal baza de 
triunfo ante el ataque o defensa de un 
eventual enemigo, sino que son, al mismo 
tiempo, nuestra fuente de recursos. 

En principio, se podría considerar que no 
existe una extrema distancia entre el tipo 
de 'unidades" que podemos encontrar en 
«Sacrifice» con respecto a otros juegos. Exis- 
ten terrestres, aéreas, anfibias ... de distin- 
tos tamaños y potencia. Cada una, con sus 
especiales habilidades y dispuestas para 
unas tareas más que para otras. Pero, el mo- 
do de representar las fuerzas y la potencia 
de combate, en la práctica, no tiene paran- 
gón con ningún otro producto. La magia, 
asimismo, juega un papel esencial en este 
apartado. 

La guinda del pastel la pone el exquisito 
gusto -dentro de la extrema extravagancia 
que caracteriza a Shiny, cómo no- que po- 
see el diseño de estas criaturas. El tremendo 
trabajo invertido en los pasos de diseño, 
desde el boceto inicial al modelo final, res- 
ponde al ímprobo esfuerzo realizado, asi- 
mismo, en el diseño global del producto, 
desde el gráfico, hasta el de acción, pasando 
por el del interfaz de usuario. 



| «Sacrifice» viene para demostrar que 
e género de la estrategia no sólo no está 
[ estancado, si no que aún se le puede [ 
sacar mucho jugo, como quiere dejar claro Shiny 



vastos en amplitud, capaces de dejar boquia- 
bierto al jugador debido a su inmensa belleza 
plástica -casi tan elevada como su tamaño-, 
en los que la libertad de movimientos es 
prácticamente total, pudiendo contemplar el 
entorno que nos rodea desde casi cualquier 
punto, y a través de múltiples ventanas que 
se pueden abrir de manera simultánea en 
pantalla, para no perder detalle de la acción, 
allí donde se esté produciendo. 

Quizás una de las características más peculia- 
res de «Sacrifice» es su estructura de diseño y 
espléndido interfaz de usuario, que permiti- 
rán un uso de innumerables funciones sin 
apenas hacer otra cosa que manejar el ratón y 
controlar un puñado de atajos de teclado. 

En «Sacrifice» la acción se basará en el con- 
trol directo de un hechicero que combatirá 
contra otros personajes de similares caracte- 
rísticas y que poseerán habilidades muy pa- 
recidas a las suyas. Estos rivales pueden ser 
controlados por la máquina o tratarse de cua- 
tro usuarios humanos. Sí; por vez primera, 
Shiny pone la carne en el asador para hacer 



del juego multiusuario algo más que una op- 
ción, y enfatizar la posibilidad de acción on 
line, con todo lo que ello conlleva. 

Estos hechiceros tienen como misión principal 
satisfacer las ansias de devorar almas de uno 
entre cinco dioses posibles, a los que sirven. No 
estamos hablando de un "God Game" puesto 
que en el juego nuestro papel no es directa- 
mente el de encarnar una divinidad, sino ser- 
virla. A cambio, recibiremos poder y nuevas 
habilidades, que mejorarán nuestro potencial. 
Las tierras dominadas por estos dioses son 
sus creaciones. Islas que flotan en el espacio y 
cuya composición y arquitectura están defi- 
nidas por estas deidades y, generalmente, de- 
dicadas a ensalzar sus peculiaridades. Así, el 
hechicero que mejor sirva a estos dioses, será 
el que mayor recompensa obtenga. 

Los hechiceros, con sus potenciales básicos y 
adquiridos, puede convocar criaturas para 
atacar a sus adversarios o, directamente, des- 
truir a sus oponentes utilizando la magia. Es- 
tos hechizos que el personaje principal utiliza 
no sólo pueden ser ataques directos, sino 



encantamientos que afecten al entorno o al- 
teren los elementos climáticos. Así, podemos 
obtener resultados como el despeñamiento 
de un grupo enemigo en un desfiladero, o el 
achicharrar al adversario, mediante un rayo 
conjurado en una nube de tormenta. Eso sí, a 
toda costa habrá que defender el altar en que 
realizamos nuestras ofrendas a los dioses 
puesto que si este es destruido, nuestra inter- 
vención en el juego habrá finalizado, aún 
cuando nos sobrevivan hordas de criaturas. 



TECNICA Y COMBATE 

A diferencia de la gran mayoría de títulos del 
género, «Sacrifice» no es un juego que hará un 
especial énfasis en la obtención y gestión de 
recursos como tales. Aunque esa gestión existi- 
rá, su peso específico no es excesivamente 
grande ya que todo se enfoca a que se consu- 
ma muy poco tiempo en esta actividad. La ac- 
ción se centra en la estrategia de combate y, 
gracias a ella, podremos ganar esos recursos 
necesarios para potenciar nuestra capacidad y 
habilidad, puesto que es el sacrificio de criaturas 
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La base de la tecnología de «Sacrifice» se encuentra en el engine desarrollado para «Messiah», pero 
con la importante diferencia de que su estructura de deformación y generación de mallas en tiempo 
real se aplica a todo el entorno gráfico, y no sólo a los modelos 3D. La aplicación práctica de esta teo- 
ría se plasma en unos escenarios, personajes y efectos gráficos, a tenor de lo que ha podido ver Mi 
cromanía, apabullantes y de una calidad extraordinaria. Y, aunque parezca lo contrario, el diseño de 
los escenarios, con la aplicación de este engine, es de una dificultad pasmosa. Quizás, en ocasiones, 
no aparezcan demasiados elementos en el escenario, a simple vista. Pero su gran virtud está en la 
posibilidad de modificación orográfica en tiempo real de los mismos, como resultado de la ac- 
ción de nuestros hechizos, pudiendo hacer aparecer desfiladeros, volcanes, lagos, etc. Pocas veces 
se habrá visto algo así, sin que esté totalmente predefinido como un elemento del escenario, 
desde el comienzo. «Sacrifice», desde luego, no va a ser como los demás juegos de estrategia. 





ROCK MAKD COCK 
ENTERTAINMENT 



No tan desconocidos 



IC •QCK-A-DOOULÍ -1‘ROHT 



v Pese a que, como es habitual en Shiny, RHC es un equipo, 

como tal, de nuevo cuño, cuyo primer trabajo en común 
es «Sacrifice», no se puede decir, ni mucho menos, que estemos ha- 
blando de novatos en la creación de juegos. Como viene siendo costumbre, gran par- 
te de los miembros del equipo procede de otras compañías y equipos, y entre sus inte- 
grantes quizá la referencia más inmediata para la creación de «Sacrifice» sea el que algunos 
r hayan participado en el diseño y programación de títulos como «Starcraft». 

Como también es marca de la casa, hablando de Shiny, RHC es un equipo compuesto por, relativa- 
mente, muy pocos integrantes. Poco más de una decena, que componen el grupo estable, más una se- 
rie de colaboradores que intervienen en tareas puntuales. Dave Perry siempre ha afirmado que el tra- 
bajo en común, cuando se dispone de las personas adecuadas, aunque sea un pequeño número, 
mejora enormemente los resultados que si se trabaja con una larga lista de personas.De momento, 
parece que sus productos le dan la razón, y todo apunta a que «Sacrifice» no va a ser una excepción. 
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enemigas a nuestros dioses, con lo que au- 
mentaremos el nivel mágico de nuestro hechi- 
cero. Y estos sacrificios sólo son posibles tras 
derrotar o capturar a un buen número de ad- 
versarios. Asimismo, el rival intentará lo propio. 
Robar las almas de nuestras criaturas, y la 
nuestra propia, para ofrecerla en holocausto a 
la deidad de turno que, indiferente al sufri- 
miento de los seres mortales que pueblan esos 
mundos creados para su cruel diversión, otor- 
gará su favor a aquel que mejor le satisfaga. 

Y ya que hablamos de las criaturas, hagamos 
mención del sistema diseñado en «Sacrifice» 
para su gestión e intervención en el combate. 
Más de cincuenta criaturas diferentes, de to- 
do pelaje y condición, aparecen en la acción. 
Se agrupan en diferentes categorías, que van 
desde pequeños seres terrestres, aptos para 
ser usados como carne de cañón en escara- 
muzas de grandes grupos, hasta demonios de 
enorme poder, o descomunales dragones 
que, además, pueden tener la habilidad de 
usarla magia. 

Otro punto interesante de la estrategia de acción 
en «Sacrifice» es que al comandar distintos 
grupos, podemos contemplar la acción simul- 
tánea de los mismos, en distintos puntos del 
mundo, con la apertura de varias ventanas en 
pantalla. Y, para redondear la faena, podemos 
asimismo poseer a cada una de estas criatu- 
ras, para contemplar la acción desde su único 
punto de vista. Este tipo de énfasis en todas 
las batallas imaginables, además, no está li- 
mitado en modo alguno en la opción de juego 
multiusuario, por lo que la acción Online pro- 
mete ser verdaderamente terrorífica. 



EXPERIENCIA Y TALENTO 

Como afirma Dave Perry, «Sacrifice» pretende 
unir distintos géneros en un único producto, 
que hará las delicias de los fanáticos de la ac- 
ción multijugador. Sin embargo, ¿cómo es po- 
sible conseguir esto, de un modo tan, aparente- 
mente, rápido en un producto innovador? 

La realidad es que «Sacrifice» lleva ya más de 
un año en desarrollo, y no verá la luz hasta fi- 
nales del 2000.Su tecnología se basa en «Mes- 
siah».Una adaptación del RT DAT (o Saxs engi- 
ne), es la piedra angular de «Sacrifice», 
aunque con una importante diferencia: si en 
«Messiah» la modificación en tiempo real de 
estructuras 3D se aplica únicamente a los mo- 
delos de los personajes, en «Sacrifice» afecta 
a todo el conjunto gráfico. Por eso la sensación 
de profundidad de visión y velocidad de juego 
no se ven alteradas, pese a la enorme distancia 
que es capaz de dibujarse en pantalla del hori- 
zonte, o las innumerables criaturas que pue- 
den estar interviniendo en un combate. 

Para redondear la faena, «Sacrifice», según sus 
creadores, incluirá en su versión final una he- 
rramienta de diseño de niveles, que permitirá 
la creación y modificación de los mismos, tanto 
para partidas multijugador como singulares. 
«Sacrifice» promete ser algo grande. Muy, muy 
grande. Y su lugar de procedencia, ia factoría 
Shiny, asegura que nos vamos a encontrar con 
algo realmente único y de difícil comparación 
con cualquier otro título. Quizá, como nos tie- 
nen ya acostumbrados, estemos en vísperas de 
contemplar el nacimiento de una nueva ma- 
ravilla de la compañía americana. 

F.D.L. 



tn Micromanía 








EURO RSCG 




ALERTA 

POR VIBRACIÓN 



MARCACION 
POR VOZ 



ICONOS PARA 
MENSAJES CORTOS 



Juntos hocemos tu uída mejor: 



r.pcc.philips.com 













/■PKSlPHrF 


1 v 1 \ 

/ I V ‘ \ i 



Cuando todo el mundo apuesta fuerte por las aventuras en 3D, llega de repente un 
título que viene a tirar por la borda lo que se tenía en mente. Si el nacimiento de 
una nueva compañía ya es, de por sí, un acontecimiento importante, no deja de 
resultar sorprendente que una novata compañía haya decidido estrenarse con un 
género como es el de las aventuras gráficas; nos referimos a Soap Bubble. 
«Morpheus» es su apuesta, un deudor de aquel mito llamado «Myst», que promete 
un argumento muy trabajado, puzzles desafiantes, y alguna que otra sorpresa. 

S oap Bubble está dispuesta importante será, sin duda, su atractivo argu- 

a intentar superar el éxito mentó. No sólo es interesante, enigmático y 

que obtuvo el legendario plagado de subtramas independientes, sino 

«Myst», con una nueva que también oculta numerosas sorpresas que, 

aventura gráfica de pre- obviamente, no vamos a revelar. . . 

sentación similar, pero de corte distinto. ¿Su La aventura tiene como protagonista a 

nombre? «Morpheus». Esta alusión al dios grie- Matthew Holmes, un explorador cuya única 

go de los sueños no es una casualidad, pues obsesión es encontrar a su padre, desapareci- 

«Morpheus» nos permitirá, entre otras cosas, do en el Ártico treinta años atrás. Un telegra- 

sumergirnos en las pesadillas de los distintos ma con una enigmática palabra, "Herculania" 

personajes que pueblan el juego. Pero, no ade- es su única pista para encontrarlo, 

lantemos acontecimientos . . . Tras vagar durante días por el desierto helado, 

Holmes pierde de vista a la expedición, y en- 
MISTERIO EN EL ÁRTICO cuentra un misterioso trasatlántico llamado 

Tras probar durante varios días una versión be- "Herculania? varado entre los hielos. Al subir a 

ta, actualmente en proceso de doblaje, hemos bordo, descubre que todos los pasajeros han 

llegado a la conclusión de que el elemento más desaparecido. No tiene que pasar mucho tiempo 
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Extraños 

artilugios 

Uno de los elementos más atractivos de 
«Morpheus», es el gran número de meca- 
nismos estrafalarios existentes, equipados 
con una tecnología varias décadas por de- 
lante de la actual. Puesto que están ínti- 
mamente relacionados con el argumento, y 
revelar su procedencia destrozaría las nu- 
merosas sorpresas que esconde la historia, 
tan sólo diremos que todos ellos tienen una 
función en el juego, por lo que una de las 
tareas principales será descubrir la forma 
de activar la energía del Herculanía, y co- 
menzar a manipular los distintos artilugios, 
para poner en marcha otras máquinas, 
abrir nuevas estancias y, en definitiva, des- 
cubrir los misterios ocultos en el laboratorio 
del transatlántico. 

Cada dispositivo oculta un acertijo distinto, 
que van desde el simple movimiento de pa- 
lancas, hasta el hallazgo de combinaciones 
secretas, redírección de canales de energía 
y, en definitiva, toda una colección de desa- 
fíos que tanto gustan a los aficionados al 
género. 





Aunque, en un principio, puede dar la impresión de que una aventura ambientada en un barco 
dispondrá de escenarios reducidos y poco variados, otros títulos como el clásico «Cruise for a Corp 
se» o «Leisure Larry Vil» demuestran que es posible disfrutar de historias complejas y atrayentes 
en alta mar. No hay que olvidar, tampoco, que el Herculania, el misterioso barco de «Morpheus», 
es un enorme transatlántico de cuatro plantas adornado con todo tipo de comodidades: un gim- 
nasio, piscina interior, una sala de variedades, un pequeño cine... Por si fuera poco, está plagado 
de máquinas extrañas y esconde un misterioso laboratorio secreto, el lugar de reposo del terro- 
rífico Neurographicon, causante de todos los males. 

«Morpheus», además, incluye numerosas sorpresas. Tras realizar un sorprendente descubri- 
miento, el protagonista conocerá la forma de entrar en los sueños de los pasajeros, lo que le lle- 
vará a visitar exóticos paisajes, como el Londres Victoriano, un palacio árabe propio de «Las Mil y 
una Noches», un circo, o una isla paradisíaca. Esta variedad paisajística, sin duda, ayudará a dis- 
frutar con los gráficos y animará a completar el juego, aunque sólo sea para ver lo que nos espe- 
ra en el siguiente escenario. 



para que unas crispantes apariciones comien- 
cen a ofrecerle las primeras pistas sobre lo ocu- 
rrido. Al principio, los fantasmas parecen igno- 
rarle, pues sólo son etéreas imágenes que 
reflejan conversaciones comprometidas y ac- 
ciones extrañas pero, a medida que Holmes 
descubre los secretos del barco, los fantasmas 
recobran la voz, y se atreven a comunicarse. 
Otro de los hechos que llaman su atención son 
los extraños mecanismos dispersos por el bar- 
co. Están dotados de una tecnología basada en 
la utilización del uranio como fuente de ener- 
gía. Todos los indicios apuntan a algún descu- 
brimiento sensacional que ha permitido al 
enigmático J. C. Pharris, patrón del barco, ade- 
lantar las ciencias treinta años en el tiempo. La 




respuesta a todos los misterios se oculta en la 
bodega del barco, y responde a un terrorífico 
nombre capaz de poner los pelos de punta a 
todo aquel que lo escucha: el Neurographicon. 
La tarea de Matthew consistirá en descubrir 
qué ha ocurrido con el pasaje y con su padre, al 




mismo tiempo que desvela la fuerza sobrena- 
tural acechante en el interior del Herculania. 

UN PLANTEAMIENTO TRADICIONAL 

La forma de convertir este argumento en una 
historia interactiva provista de imágenes y 



sonido, sigue la línea clásica de éxitos como 
«Riven» o las aventuras renderizadas de Cryo, 
cuyo más conocido representante en la saga de 
«Atlantis». 

Soap Bubble ha creado grandes escenarios ren- 
derizados provistos de un entorno virtual libre 
de 360 grados, gracias a las excelencias del sis- 
tema de compresión de video QuickTime. 
Cuando estamos parados, es posible mover la 
vista en cualquier dirección, incluso arriba y 
abajo, simplemente arrastrado el ratón. Esto es 
importante para descubrir objetos y pistas, así 
como para localizar las posibles salidas. Al des- 
plazarnos de un lugar a otro, se activan las es- 
cenas de transición renderizadas que muestran 
dicho cambio de posición. Para ganar tiempo, ► 
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La aventura comienza en la cubierta del transatlánti- 
co Herculania, varado entre los hielos del Ártico. 




¡Ahhhhhh! ¡Un fantasma! Y, para colmo, él mismo se 
está ahorcando. ¿Qué significa todo este misterio? 




Este es el cadáver del fantasma que habíamos visto. 
Algo siniestro ha ocurrido en el interior del barco. . . 




Las apariciones surgen en los lugares más inesperados, 
ofreciendo pistas sobre lo que ha ocurrido en el barco. 
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Los pasajeros fantasma 



La primera media hora de juego en «Morpheus» produce la engañosa sensa- 
ción de que nos encontramos ante un juego de terror: todos los pasajeros han 
desaparecido y se han convertido en fantasmas. De hecho, la primera escena de 
vídeo muestra a un enloquecido doctor ahorcándose en la bodega del barco. 
Sin embargo, a medida que se avanza en la historia, descubriremos que el su- 
puesto terror se transforma en misterio, pues las apariciones no se dedican a 
dar sustos, sino que reviven escenas de lo que ocurrió en el barco, antes de que 
todos muriesen. Estos "flashbacks" ofrecen importantes pistas y ayudan a co- 
nocer a los personajes, una tarea muy importante, si se tiene en cuenta que 
después seremos los protagonistas de sus propios sueños . . . 



mecanismos, que siempre ocultan un puzzle o 
acertijo, así como leer notas y diarios, para po- 
der avanzar en la historia. El uso de objetos es 
escaso, pues no abundan mucho y sólo se pue- 
de llevar uno al mismo tiempo, pero su utiliza- 
ción será vital en momentos clave para resolver 
muchos enigmas. 

Técnicamente, los gráficos estáticos, dotados 
de una resolución de 640x480, son atractivos, 
aunque la vista virtual y los videos se"p¡xelan" 
en determinados momentos. A modo de com- 
pensación, parece ser que «Morpheus» funcio- 
nará con fluidez en cualquier Pentium, y las 
cargas desde el CD serán instantáneas, ofre- 
ciéndonos una rapidez y libertad de movi- 
mientos similar a la de los programas 30 en 



Por alguna extraña razón, es imprescindible descubrir 
cuánto pesa este gimnasta. 



¡Un momento! ¡El de la imagen es uno de los fantasmas 
que deambulan por el barco! ¿Acaso está hibernando? 



Una de las fotografías del pasillo ha desaparecido. ¿A 
quién le puede interesar el retrato de un boxeador? 



tiempo real, pero utilizando gráficos renderi- 
zados. En cualquier caso, habrá que esperar a 
la versión final, a la que todavía se le están 
dando algunos retoques, para comprobar có- 
mo se moldeará todo el conjunto y, lo que es 
más importante, qué efectos beneficiosos 
aportará el ansiado doblaje de las voces. 
Mientras tanto, «Morpheus» se perfila como 
una aventura interesante. Entre tanto arcade 
3 D, y tanto programa de estrategia puede con- 
vertirse, incluso, en una apuesta original, pese a 
pertenecer a un género con más de treinta 
años de antigüedad. 

La respuesta final nos llegará, seguramente, 
dentro de muy, muy poquito. 



JAR 



sobretodo si hay que realizar grandes despla- 
zamientos antes de resolver algún acertijo, es- 
tas transiciones podrán desactivarse. 

Llama también la atención las escenas de ví- 
deo realizadas con actores reales. Las actuacio- 
nes son bastante creíbles, aunque habrá que 
esperar a escuchar el doblaje para hacer una 
valoración final. Conviene destacar la buena 
ambientación que proporcionan los trajes de 
época, pues los sucesos investigados tuvieron 
lugar en los años treinta. 

A medida que explora el enorme trasatlántico, 
el protagonista desencadenará diversas se- 
cuencias de vídeo donde se muestran a los pa- 
sajeros del barco, convertidos en fantasmas. 
También será necesario manejar los extraños 



Avance E special 



La aventura 
más clásica 



«Morpheus» puede catalogarse fácilmen- 
te dentro de la rama más tradicional del 
género de las aventuras gráficas, en su va- 
riante "aventura renderizada en primera 
persona, tipo «Myst»" Asi lo delata, ade- 
más de los gráficos, el interfaz que sirve 
para interactuar con el mundo que nos ro- 
dea. Bastan unos simples ¡conos para rea- 
lizar todo tipo de acciones complejas: 

■ „ J Este cursor aparece cuando el 
1 protagonista se para. Permite 
realizar una vista panorámica 
del lugar. Al pulsar el botón izquierdo y arras- 
trar el ratón, el entorno virtual libre gira para 
mostrar cualquier rincón del escenario. 

-LA MANO ABIERTA 
Uno de los iconos más impor- 
tantes ya que, al contrario que 
en otros juegos de este tipo, 
donde sólo hay que pinchar en ciertos lugares 
para activar eventos, en «Morpheus» es necesa- 
rio manipular cosas. La mano abierta sólo apa- 
rece sobre ciertos objetos, e indica que se pue- 
den mover libremente. Se usa para resolver 
puzzles y activar mecanismos en tiempo real, 
pues no es lo mismo mover una palanca a la iz- 
quierda que la derecha, ni dar uno o dos giros 
completos a una rueda... 

EL DEDO ACUSADOR 
La clásica orden de acción. Acti- 
va botones, abre puertas, etc. 

-EL MICRÓFONO 

De vez en cuando, el protago- 

nista realiza comentarios que 

I ofrecen pistas sobre lo que está 

ocurriendo. Esto suele ocurrir automáticamen- 
te, pero también es posible "pensar en alto" so- 
bre cualquier hecho u objeto si aparece el ico- 
no con forma de micro. 

-MOVIMIENTO 

Tampoco necesita ninguna ex- 
plicación. La flecha indica los 
caminos a los que es posible 
desplazarse. Siempre existe un vídeo de transi- 
ción que muestra el movimiento, aunque se 
puede desactivar para ahorrar tiempo. 

-LA LUPA 

Para resolver los enrevesados 
misterios que constituyen "la 
salsa" de las aventuras, es im- 
prescindible ser observador. La lupa ofrece vis- 
tas ampliadas de los objetos y las pistas más 
importantes. 

Wkrf -VISTA PRINCIPAL 

Esta es la clásica flecha de retor- 
. ¿I no utilizada para volver a la tí- 
W pica vista en primera persona, 
tras observar detenidamente un objeto con la 
lupa. 

-OBJETOS EN USO 

Por último, como en toda aven- 

V ) tura gráfica que se precie, 

«Morpheus» permite recoger y 

usar objetos. Sólo se puede llevar uno al mismo 
tiempo y, cuando esto ocurre, el cursor se trans- 
forma en el ítem en cuestión. 



Micromanía 









HORROR” DE CARCOM 



MEJOR 



La obra cumbre 
de los creadores de 
la saga Resident Evil,__ 
donde los dinosaurios 
son los protagonistas 
de una aventura frenética 



Entorno completamente tridimensional. 

Nuevos personajes e inquietante argumento para la 
aventura más original. 

4 Movimientos animales rigurosamente simulados. El 
personaje gotea sangre después de ser atacado y su 
rastro puede ser seguido por los dinosaurios. 

Utiliza diferentes armas para luchar contra los 
dinosaurios y modifícalas con los accesorios ocultos 
dispersos por el juego. 

Los dinosaurios te persiguen de una sala a otra 
atravesando puertas y ventanas. Nunca estarás a salvo, 

Modos de juego ocultos. 



Textos de pantalla 
en castellano. 



CÜPCOM 



Hermosilla, 46. 2° deha - 28001 Madrid -* Tel: 91 578 13 67 - www.virgin.es 
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Muchas novedades se producen dentro del mundo de Internet y de los juegos on line. Muchas situaciones que se han establecido en muy poco 
tiempo, pues parece que ese gigante durmiente que era el software lúdico a través de la red de redes, se ha despertado, ¡y de qué manera! 





El gigante 



despierta 



Q al vez, el notición que más me ha llamado la 
atención como navegante y rolero, así como 
al resto de compañeros de las líneas que me 
voy encontrando en mis correrías, ha sido el anuncio 
público de la distribución, por parte de Ubi Soft, de 
«Everquest» junta e inseparablemente con la exten- 
sión ya disponible, «Ruins of Kunark», con el manual y 



la caja completamente traducidos al castellano, sin 
duda una apuesta valiente por esta compañía fran- 
cesa con sede en Barcelona y que, de seguro, le apor- 
tará muchos beneficios y reconocimiento entre los 
usuarios y, de paso, abre una ventana de posibilida- 
des en cuanto a la puesta en marcha de un servidor 
europeo que, si bien no se ha dado un sí definitivo, 



tampoco están con el no en la boca, lo cual es espe- 
ranzados cuando menos. 

Desde aquí agradecemos humildemente a esta empre- 
sa esta acción e instamos al resto de profesionales del 
sector a lanzarse con al distribución del resto de pro- 
ductos para poder adquirirlos a un precio razonable. 

Magallanes 




LOS DE ORIGIN ESTÁN MALDITOS 



Los chicos de Origin volvieron a meter la pata el 
pasado lunes 24 de abril; montaron una inva- 
sión en puntos de Skara Brae y en otras ciuda- 
des de enormes dimensiones, con Balrons (los 
demonios negros) y archimagos NPC, y se ve que 
montaron una serie de zonas de "recarga rápi- 
da" de maná... que sin desearlo, también afec- 
taba a los jugadores. El hecho es que sin comer- 
lo ni beberlo los que tenían el Meditation 
activado con la flecha hacia arriba, subían la 
skill como la espuma -bastaba quedarte parado 
recuperando maná y te subía a décima por se- 
gundo-, con lo que imaginaros el desparrame 
de la gente agolpándose con sus magos en esas 
"zonas calientes" Salieron incluso dos conseje- 
ros en medio de la histeria colectiva diciendo a 
voz en grito, casi histéricos, que parasen, que los 
iban a echar del juego a todos si seguían. Por su- 
puesto, el colectivo de jugadores hizo caso omi- 
so de la amenaza y en vez de acabar con la ame- 
naza, hacían el hechizo "mana drain" sobre ellos 
sólo para vaciarse el maná y contemplar cómo 
les subía el Meditation como la espuma. Al final 
optaron por resetear el servidor, pero los que 
aprovecharon para subir antes de las 23 horas 
de dicho día mantuvieron su GM en Meditation 
en caso de conseguirlo. 




EL PRIMER «MIGHT & MAGIC» ON UNE 



El viernes 19 de abril se hizo pública la noticia, por 
parte de 3DO, de la creación de un juego basado en 
la serie «Might & Magic», completamente on line. 
Estas son las primeras pantallas de «Legends of 
Might & Magic», nombre que tendrá el titulo que 
usará el engine LithTech 2.0. En «Legends of Might 
& Magic» la gente podrá crear su propio personaje 
entre seis clases diferentes, y tendrán la posibilidad 
de aventurarse en cuanto mundos diferentes para 
frenar el avance de las huestes enemigas. El juego 
on line permitirá la colaboración de hasta seis per- 
sonas simultáneamente en una misma historia, con- 
trolando el destino y el desarrollo de su propio per- 
sonaje. «Legends of Might & Magic» permitirá 



además a 16 jugadores simultáneos participar en 
una sesiones de combate a muerte (Deathmatch). 
En el juego podremos encontrarnos numerosas 
aventuras pre-creadas que podrán seleccionarse pa- 
ra ser jugadas, aunque también podrá usarse el ge- 
nerador aleatorio que vendrá incluido. La investi- 
gación y resolución de enigmas será necesaria, así 
como la victoria en las luchas, para aumentar la ex- 
periencia de los personajes y lograr asi la suficiente 
para enfrentarse al dirigente de las hordas malig- 
nas que asolan el universo.Todo hace pensar que no 
se tratará de un mundo persistente como puede ser 
«Everquest», sino que más bien tendrá el sistema de 
juego de «Diablo» -grabación de personajes pero 
no de escenarios-, aunque bajo una vista subjetiva, 
con escenarios y personajes tridimensionales, que 
otorgará un gran realismo a la acción. 






Para participar en esta sección podéis mandar vuestras cartas a la siguiente dirección: Hobby Press, S. A. MICROMANÍA, ZONA ON LINE, C/Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid 
No olvidéis indicar en el sobre la reseña ZONA ON LINE 

También podéis mandar un e-mail al buzón:zonaonl¡ne.m¡cromania@hobbypress.es 





¿ESPERAR O NO? 

¿Debería comprarme « Ultima Online» o «Ultima Online 2»? Me 
seria de gran ayuda vuestra opinión. 

David Membrives Martínez. E-Mail. 



Pues del «Baldur's Gate On Line» propiamente dicho, no hay 
nada claro al respecto, por lo menos que la compañía respon- 
sable nos haya comunicado. 

Lo que si podemos decirte es que el pasado mes pudimos 
asistir a la presentación de la segunda parte del mismo, que 
promete ser una locura. La práctica totalidad de los mons- 
truos del compendio de Advanced Dungeons & Dragons, nu- 
merosos hechizos nuevos y una opción de multijugador muy 
mejorada con respecto de la primera parte que, si bien no 
convierte a «Baldur's Gate 2» en un juego orHine propiamen- 
te dicho, sí le aporta la suficiente calidad como para atraer a 
todo amante del rol y del multijuego. Para que vayáis abrien- 
do boca, aquí os ofrecemos una de las primeras pantallas que 
se han distribuido. 



(la broma te sale bastante carilla). Por último,querria que me in- 
dicaseis el servidor en el que poder encontrar a los Diablos de 
Hispania,y cómo puedo formar parte de el los. Gracias por todo. 

Clara. E-Mail. 




4TH COMING, OTRO MUNDO VIRTUAL 

Hola , Me gustaría que hicierais un "review" del juego «The 4th 
Corning », y del que podéis echar un vistazo visitando la página: 
http://webs.demasiado.com/Junkye/index.htm. También me 
gustaría que recomendarais esta página. Muchas Gracias. 

Junkye. E-Mail. 



Si estás decidido a meterte en el mundo de los juegos persis- 
tentes on line, y a hacerlo además con los productos de Origin, 
aconsejarte que esperes al lanzamiento de «Ultima Online 2» se- 
ría privarte durante muchos meses del placer de introducirte en 
estas aventuras de "convivencia" entre personas. 

Sinceramente, si puedes hacerlo, adquiere «Ultima Online» por- 
que tendrás mucho tiempo de disfrutarlo antes de que aparezca 
la continuación. 

BALDUR'S GATE ON UNE 

¿Qué hay de cierto en «Baldur's Gate On Line»? Me gustaría que 
en vuestra revista hablarais de «Ultima Online 2» (fecha, requi- 
sitos, etc.). Muchísimas gracias por vuestro tiempo, me consta 
de que es escaso. 

Bencio. E-Mail. 
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Siguiendo tus indicaciones, hemos entrado en la página web 
en cuestión y hemos adquirido una serie de imágenes que ha- 
blan muy bien de «The 4th Corning» y, con toda seguridad, ha- 
blaremos de él más detenidamente en meses venideros. 

¿CÓMO CONSEGUIR «EVERQUEST»? 

Os escribo para que me aclaréis, urgentemente, algunos asuntos 
sobre «Everquest». Lo primero es si «Las Ruinas de Kunark» es un 
juego completos es necesario tener « Everquest » original para 
jugar. Por otro lado, quería saber si existe alguna manera de con- 
seguirlo que sea más barata y menos complicada que por Internet 



Solamente aquellas personas que compraran «Everquest» an- 
tes de la puesta a la venta de la extensión «Ruins of Kunark» 
tendrán a su disposición un CD-ROM, únicamente con la am- 
pliación. Para la gente que comience a adquirirlo ahora, sola- 
mente habrá disponible una versión con los dos única e inse- 
parable, por lo que no debes preocuparte por si comprar 
solamente la extensión o no. 

Ahora lo tienes más sencillo que nunca para adquirir «Ever- 
quest. Ruins of Kunark», ya que Ubi Soft comienza a dstribuir el 
juego y a un precio mucho más razonable. Busca en las tiendas 
de tu localidad, pues seguro que ya está disponible. 

En lo referente a cómo unirte a los Diablos de Hispannia, decirte 
que se encuentran en el servidor de nombre Solusek Ro y que 
para optar a formar parte de ellos, primeramente deberás po- 
nerte en contacto, si bien no con el Gran Maestro del clan, que es 
el que da la aprobación final sobre tu adhesión, con algún otro 
miembro que te representará en la votación para tu admisión. 
La manera de buscar a algún Diablo de Hispannia en Solusek 
Ro es a través de la instrucción /WHO DIABLOS ALL, con lo que 
te dirá todos los Diablos que hay jugando en ese momento. 

UN JUEGO EN VÍAS DE EXTINCIÓN 

El motivo de la siguiente carta es para solicitar vuestra ayuda 
por el siguiente problema. Formamos una pequeña comunidad 
en un juego del que vosotros ya habéis hablado en esta sección. 
«Petria» es un mud que lleva funcionando 3 años ya y al que 
ahora se le acaba el tiempo porque es muy caro costear un ser- 
vidor. Hemos reunido algo de dinero para tres meses más de ser- 
vidor, pero creo que esto será el fin. No sabía que podríamos ha- 
cer, y me acordé de vosotros. No sé si vosotros mismos o algún 
contacto vuestro nos podría facilitar un servidor gratuitamente. 
He visto que otros muds son patrocinados por alguna casa de 
juegos. Apelo a vuestra profesional idad para ver si nos podéis 
ayudar con esto. 

ThanosZid. E-Mail. 

Una solución directa nos vemos imposibilitados a ofrecérosla, 
sin embargo, sirva este llamada desde Micromanía para que 
algúna empresa que abogue por el progreso en el software 
lúdico y el mantenimiento de juegos clásicos, se lance al pa- 
trocinio de este título que tantos jugadores españoles de- 
muestra tener. 
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Tecno 131 anías 



Flash 

Excite tiene previsto lan- 
zar el nuevo portal en Inter- 
net Excite Mobile al cual po- 
drá accederse a través de 
teléfonos celulares y que 
ofrecerá contenido en gran 
parte similar al disponible 
para PCs, además de otras de 
aplicación práctica para 
usuarios como localización 
de cajeros automáticos, ga- 
solineras, hospitales etc. 

Ha sido lanzado Red Hat 
Linux Oficial 6.2, en su edi- 
ción profesional en español, 
la solución para servidores 
basados en Linux. El sistema 
proporciona, además de fia- 
bilidad y flexibilidad, el so- 
porte para servidores de mi- 
llones de usuarios. En los 9 
CDs del paquete se incluye el 
sistema, fuentes, software 
de aplicaciones, documenta- 
ción, etc. 

Desde su unión con Dia- 
mond Multimedia, S3 ha vis- 
to incrementar sus ventas en 
el pasado año fiscal hasta un 
69%, con respecto al año an- 
terior. Después de algunos 
baches sufridos con anterio- 
res chipsets gráficos, este in- 
cremento se debe al éxito 
obtenido por los chips Sava- 
ge S4 y 2000 de alto rendi- 
miento en aplicaciones 3D. 

Por fin 3dfx ha anunciado 
la aparición de las esperadas 
Voodoo5 6000 AGP, impulsa- 
da por cuatro procesadores 
VSA-100 y 128 MB de SDRAM, 
en el Microsoft Windows 
Hardware Conference. El 
nuevo adaptador gráfico al- 
canzará cotas de velocidad 
de proceso de 1 billón de pí- 
xeles por segundo. 

AMD ha anunciado que al- 
canzará velocidades de pro- 
cesador de 1.5 GHz a finales 
de año adelantándose en la 
pugna con Intel. El procesa- 
dor se llamará Corvette y se- 
rá integrado en la línea de 
portátiles mobile Athlon. In- 
tel ha replicado con la noticia 
del desarrollo Willamette, 
que funcionará también una 
velocidad de 1,5 Ghz. 









M icrosoft Intelimouse Optical es el 
más destacado ratón perteneciente 
a la segunda generación de ratones de Micro- 
soft debido a que aporta un salto cualitativo en 
tecnología aplicada a este tipo de periféricos tan impres- 
cindibles. En lugar de utilizar el clásico sistema mecánico de __ 
bola, que siempre se ve afectado por las condiciones de la superficie donde se 
utiliza, incorpora un sensor óptico que permite un movimiento muy preciso y 
suave eliminando los problemas de suciedad que afectan al funcionamiento 
del ratón. El sensor Intellieye escanea y compara la superficie para determinar 
el movimiento 1.500 veces por segundo. Además, no sólo no se 
bloquea por la suciedad que se acumula en la base, sino que funciona 
de igual modo sean cuales sean las características de rugosidad y desli- 
zamiento de la superficie sobre la que se mueve, de manera que es po- 
sible eliminar incluso la necesidad de una alfombrilla. Esto le otorga 
una mayor comodidad de uso y al carecer de partes mecánicas eleva la 
durabilidad del ratón considerablemente. Dispone, aparte de los bo- 
tones ordinarios, de dos laterales para navegación en Internet y uno 
en el centro de rueda totalmente 
configurables. Es compatible con 
puertos USB y PS2, y su precio 
es de 9.990 Ptas. (IVA incluido) 

(60.04 =0). Más información en: 
www.microsoft.com/spain/hardware/ratones 
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I Para una colección de periféricos 



T ecnologies Worldwi- 
de Sales Corp. ya co- 
mercializa Doking Station, 
un nuevo dispositivo con- 
centrador Multipuerto USB 
de ADS. Este Hub ofrece la 
posibilidad de conectar tres 
puertos USB, 
un puerto 
paralelo y otro serie desde un 
único conector USB al PC. De este modo, con el Doking Sta- 
tion, el usuario dispone de una plataforma multipuerto que sim- 
plifica las conexiones de módem, ratón, impresora y hasta otros 
tres periféricos más, beneficiándose de la facilidad de instalación 
mediante puerto USB de todos los dispositivos. El producto no 
sólo facilita el cableado necesario y posibilidad de conexión del 
PC, sino que ayuda a obtener una mejor organización. El 
precio es de 18490 Ptas. (1 1 1.13 =0 + IVA. 

Más información en http://www.wsc.es 



E lsa es una de las primeras compañías en implementar el nuevo GPU de 
Nvidia GeForce 2 GTS con la tarjeta Gladiac. Supone un aumento de 
al menos el doble de rendimiento en comparación con la generación de tar- 
jetas impulsadas por el primer GeForce, gracias en parte a la memoria mu- 
cho más rápida. La velocidad de Gladiac permite obtener tasas de refresco 
muy elevadas incluso en resoluciones de 1 280x1024 y con las opciones de 
detalle gráfico al máximo, funcionando en los estándares Direct3D y 
OpenGL. Cabe destacar la total compatibilidad con las gafas 3D Revelator, 
también de Elsa, lo que proporcionará, sin duda, una experiencia de inmer- 
sión 3D formidable. En el nuevo GPU de Nvidia se ha incorporado una tec- 
nología más capaz de representar efectos de realismo y de 
una arquitectura en general más 
potente y veloz superando 
con creces las actuales ex- 
pectativas de los que quie- 
ren disfrutar de juegos en 
entornos 3D al más alto ni- 
vel. Tendrá versiones de 32 y 
64 MB con entrada de vídeo 
opcional para TV o VCR. 

Más información en 
www.elsa.com 

| Los nuevos de ACT- Labs 

A CT-Labs ha venido especializán- 
dose en periféricos de juegos de 
todas las plataformas y sigue renovan- 
do continuamente su gama. Dentro 
de la gama Racing System, tene- 
mos el volante Forcé RS y la pa- 
lanca de cambios RS Forcé Shif- 
ter.EI conjunto incorpora tecnología 

de respuesta de fuerza y conserva el mismo diseño del modelo RS en el 
que destacaba la comodidad al asir las manos al aro del volante. Como 
complemento se encuentra la palanca de cambios, con 
capacidad para 7 velocidades, cuyo trazado en el mando 
es similar a la de una real gracias a la disposición de las 
marchas en forma de H. Esta innovación cuenta ya con 
una numerosa lista de juegos con la que es compatible. 

El precio para el conjunto de volante y pedales 
es de 24990 Ptas. (IVA Incluido) (150.19 = 0 , 
y para la palanca de cambiosde 6990 
Ptas. (IVA incluido) (42.01 = 0 . 

Mas información en 
www.hnostromo.com 



| Gráficos 3 D, la superación del límite 




Inmersión sonora 



L ogic 3 ha desarrollado ScreenBeat Back Headphone, unos auri- 
culares destinados a su uso con juegos y programas multimedia 
de futurista y elegante diseño, que tienen como característica más 
peculiar que se ajustan descansando en la nuca, resultando más con- 
fortables que el clásico diseño de aro vertical. La calidad de sonido 
es también destacable y permiten su uso para escuchar música o au- 
dio en cualquier plataforma, desde un Walkman hasta una cadena de 
música hi-fi. También dispone de un micrófono de orientación ajus- 
table muy ligero. Su precio es de 2190 Ptas. (13.16 0), IVA incluido. 
Más información en www.hnostromo.com 





LO MAS CALENTITO 



101 MEJORES CANCIONES 
DEL POP ESPAÑOL 
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JUEGOS CONSOLA 






SOFTWARE PC 



PERFUMES Y COSMETICOS 



PAPELERIA 



VINOS Y LICORES 



REGALOS 



PELUCHES 



SERVICIO URGENTE 4 H: 

www.alcosteurgente.com 

( Madrid capital y Barcelona capital ) 
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| Capturas de realidad 




D -L¡nk ha lanzado al merca- 
do el grabador de vídeo 
DU-CV, un pequeño dispositivo 
que, sin embargo, dispone de 
un alto potencial de prestacio- 
nes en la captura de vídeo. Una 
de las mayores innovaciones en 
este producto es, sin duda, la fa- 
cilidad de instalación y cone- 
xión por medio del puerto USB 
y a la salida de vídeo RCA o S-Vídeo. Estos dos últimos abarcan prácticamente 
la totalidad de cámaras o dispositivos de vídeo. Con el DU-VC se adjunta un 
programa de edición vídeo con el que es posible realizar películas domésticas 
de alta calidad en un tiempo muy reducido dotándolas de apariencia profe- 
sional.También incorpora un botón para captura de imágenes estáticas de al- 
ta resolución a todo color. El precio recomendado D-link DU-VC es de 15900 
Ptas.(95,56€) + IVA. 

Más información en http://www.abcnet.es 



En primera línea de parrilla 



S ideWinder Forcé Feedback Wheel USB es el 

último conjunto de conducción de Microsoft pa- 
ra PC, periférico en el que se integran unas exce- 
lentes caracterís- 
ticas de resisten- 
cia con un funcio- 
amiento 
avanzado y rea- 
lista gracias a 
\ la ¡ncorpora- 
j dónde la tec- 
1 nología de 

respuesta de ^ // 

fuerza. El volante ins- 
talado por medio de una única mor- 
daza queda fijado a una mesa y los pedales disponen de una superficie y di- 
seño antideslizamiento, garantizando así la estabilidad del conjunto. El 
producto se sitúa entre uno de los que más grado de realismo aportan en el 
género de juegos de conducción, destacando aspectos como la precisión y la 
comodidad de uso gracias en parte al asesoramiento de profesionales del au- 
tomovilismo de competición. Con SideWinder Forcé Feedback Wheel USB se 
incluye una versión íntegra de «MonsterTruck Madness» a un precio reco- 
mendado de 29990 Ptas. (180,24 ^), IVA incluido, con un año de garantía. 
Más información en http://www.microsoft.com/sidewinder/ 
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| Juego a voces | Resoluciones de vértigo 



S eguro que muchos hemos 
pensado que quién necesita 
un Joystick cuando tienes un 
sistema de activación softwa- 
re/hardware para ejecutar co- 
mandos en pantalla. Ésta es la 
filosofía de Game Commander 
MX, un producto llegará en 
pronto y que dispone de una 
tecnología de reconocimiento 
de voz que permitirá a todos los 
usuarios aumentar las posibili- 
dades de interacción con juegos 
o dispositivos multimedia y 
pertenece a un tipo de producto 
del que no se puede obviar que 
supone la eliminación de barre- 
ras para discapacidades físicas. 
Game Commander es capaz de 
operar con software para chat 
simultáneo y evita ahorrarse la 
pulsación de complejos coman- 
dos de teclas con la consi- 
guiente interrupción, ya 
que basta con ''decirlo'.' La 
tecnología de este sistema 
hace posible su uso sin impor- 
tar la voz o entonación del 
usuario y puede funcionar bajo 
casi cualquier aplicación. Ha si- 
do desarrollado por Game 
Commander Interactive y 
próximamente podrá obtenerse 
más información acerca de sus 
características y distribución. 





E izo ha renovado completa 
mente su gama de moni- 
tores con nuevos modelos que 
incorporan las últimas tecno- 
logías en representación de 
imagen tanto en pantallas 
deTRCy LCD. Incorporando 
modelos 21" 19" 17" y de 
pantalla plana de 15"y 18" des- 
taca el monitor F980 de máscara < 
sombra con un dot pitch de 0,23, con una re- 
solución estándar de 1 600x1 200 píxeles a 1 09 Hz, con capacidad de sopor- 
tar resoluciones mucho más altas lo que eleva su calidad y lo sitúa en uno 
de los mejores productos de su sector. Así mismo, el modelo LCD L660 TFT 
de 1 8" dispone de ajuste manual o automático además de ajuste de nitidez 
para resoluciones inferiores a 1280x1024, doble entrada de señal de ví- 
deo, USB y altavoces opcionales.Todos los monitores cumplen con la nor- 
mativa TCO 99 y tienen tres años de garantía de cambio en domicilio. 

Más información en www.eizo.com. 



Imágenes a todas las escalas 



M atrox ha anun- 
ciado la comer- 
cialización de una 
nueva línea de 
adaptadores de 
vídeo multi- 
pantalla para bus PCI. Dentro de 
esta nueva familia, denominada Millennium G200 
MMS, se encuentran seis versiones destinadas a ofrecer un am- 
plio abanico de soluciones para las diferentes necesidades de los usuarios 
(pantalla doble o cuádruple digital o analógica con sintonizador de TV). 
Dado que están orientadas a usuarios profesionales, es posible conectar 
hasta 16 pantallas digitales o analógicas con el estándar DVI a un mismo 
PC. Equipadas de dos procesadores gráficos (versiones Dual) ó 4 (versiones 
Quad) y con 16 ó 32 MB, las nuevas tarjetas gráficas de Matrox suponen un 
recurso óptimo para la visualización multi-pantalla de diferentes confi- 
guraciones y aúnan una relación calidad/precio muy ajustada. Todas las 
tarjetas de la gama disponen de una salida DVI o DVI-I permitiendo en es- 
te último caso conectar simultáneamente pantallas digitales planas y pan- 
tallas analógicas. Dentro de ésta existen tarjetas con sintonizadoras TV in- 
corporada. Así, es posible obtener canales de TV en tiempo real, aunque las 
demás pueden actualizarse instalándose el módulo de sintonización. 

Más información www.matrox.com. 




APLICACIONES 



Adobe Acrobat 4 

Este libro que nos ocupa mues- 
tra la forma más eficaz de ma- 
nejar la versión 4 de Acrobat, 
mostrando detalladamente las 
características del mismo. Es- 
crito de manera que los que se 
inicien entiendan el lenguaje, 
esta obra posee un gran núme- 
ro de ejemplos y ejercicios prácticos para aprender to- 
do lo que se necesita de Adobe Acrobat 4; para ello, vie- 
ne acompañado de un CD-ROM con herramientas 
seleccionadas del programa y los archivos de ejemplo. 




LENGUAJES 



Java para la empresa 

Dado que Java se está convir- 
tiendo en la plataforma preferi- 
da en los sistemas corporativos 
de cliente/servidor, McGraw-Hill 
intenta con esta obra que los 
lectores aprendan todo lo que 
necesitan saber para volverse 
expertos en Java y su aplicación en los entornos de la 
empresa, con el consiguiente beneficio que del mismo 
se puede sacar. Java para la empresa se consolida co- 
mo un libro imprescindible para aquellos que no quie- 
ran quedarse atrás en las nuevas tecnologías. 




APLICACIONES 



Photoshop 5.5 
práctico 

Uno de los programas más di- 
fundidos de retoque fotográfi- 
co en todo el mundo tiene en 
esta obra una fantástica mane- 
ra de hacer llegar a controlar 
perfectamente a los ususarios 
I del mismo que se inicien en el 
manejo de Photoshop 5.5. Así, además de los ejemplos 
y los ejercicios prácticos, la obra viene acompañada de 
un CD con los ejemplos utilizados, además del progra- 
ma Image Ready en su versión 2.0. 




Editorial: McGraw-Hill/Osborne • Páginas: 520 
• Precio 6990 Ptas. (42.01 ^=) • Nivel: Principiante 



SISTEMAS OPERATIVOS 





Windows 2000 
Profesional 

El nuevo sistema operativo de 
Microsoft, Windows 2000, tiene 
en el libro de Anaya Multimedia 
una genial forma de aprender 
todo lo nuevo que nos trae este 
SO, con ejemplos, notas y gráfi- 
cos que muestran a los lectores 
cómo aprender a manejarse perfectamente, y paso a 
paso, dentro del mismo, además de venir acompañado 
de un CD con utilidades, herramientas y aplicaciones 
varias que potencian la necesidad de esta obra. 



Editorial: Anaya Multimedia • Paginas: 448 
• Precio 3995 Ptas. (24.01 €) • Nivel: Principiante 



Editorial: Anaya Multimedia • Páginas: 272 
• Precio 3250 Ptas. (19.53 £)• Nivel: Principiante 
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El pasado año el chip de S3 Savage sorprendió gratamente a los aficionados 
de los juegos 3D con la incorporación de elevadas prestaciones de 
aceleración y el novedoso sistema de compresión de texturas S3TC. Ahora, 
con un nuevo chip significativamente mucho más capaz, nace el primer 
producto de una alianza entre Diamond Multimedia y S3 que parece haber 
sido acertada. El nuevo S3 Savage 2000 impulsa la tarjeta Vipper II 
superando con creces el rendimiento del anterior procesador sin que este 
hecho deba significar un precio elevado. En este sentido y teniendo en 
cuenta que Vipper II es totalmente compatible con los estándares OpenGL y 
Direct 3D, el producto se revela como uno de los más recomendables en un 
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InControls Tool* 99 es un conjunto de utilidades para poder 
configurar y acceder a todas las opciones de representación 
del escritorio. 



En las pantallas se puede apredar como puede mejorar el S3 
la calidad de la imagen en juegos como «Unreal Tournamen 
entre otros. 



balance de prestaciones medio-alto y un coste ajustado. 




La alianza perfecta 



LA ARQUITECTURA 

El chip S3 Savage 2000 dispone de varios elementos únicos para poder procesar a gran veloci- 
dad entornos gráficos, sobre todo en lo que respecta a calidad de texturas. El motor de acele- 
ración es de 128 bit reales, es decir, tanto en el bus de interfaz con la memoria del como en el 
propio chip que se eleva hasta los 32 MB. El RAMDAC es de 350 Mhz y dispone de hardware es- 
pecífico para reproducir DVD/MPEG-2. 

Dentro del motor del procesador se encuentra el QuadTexture de paso simple, permite elevar el 
cálculo de efectos avanzados que requieren el proceso de varios mapeados de textura, tales 
como sombreados volumétricos, reflejos o iluminación. Por supuesto, mantiene el S3TC, sistema 
de compresión de texturas integrado en el hardware que mejora radicalmente la calidad visual 
en aquellos juegos en los que ha sido implementada. Sin entrar en demás cifras sobre veloci- 
dades de funcionamiento, anchos de banda y MB, no pueden obviarse la integración de un mo- 
tor de iluminación y transformación geométrica capaz de dotar a las superficies poligonales un 
aspecto sensacional .También mencionar también la posibilidad de puentear la tarjeta de ma- 
nera muy sencilla para beneficiarse de los BUS AGP X4 y la salida para TV S-Video. 



drivers se instalan de manera automática o manual según el usuario ofreciéndonos la posibi- 
lidad de instalar Incontrol Tools 99, un programa que gestiona la configuración del escritorio 
con un buen número de opciones de rápido acceso, del todo recomendable. Entre el software 
que adicionalmente acompaña el producto cabe mencionar una versión completa del juego 
«Trick Style». 

Una vez instalada, cualquier programa que soporte Direct3D funcionará sin problemas aun- 
que puede ser necesario acceder a la página web de S3 para instalar el patch para el uso de la 
compresión de texturas S3TC. La aplicación de efectos se realiza de manera correcta, y sobre- 
saliente en algunos aspectos como la iluminación. No obstante, puede resultar algo inestable 
en cálculos geométricos dado que aunque en las pruebas no se ha producido ningún bloqueo 
del sistema, hemos llegado a apreciar pequeños defectos en el ordenamiento de polígonos. 
Vipper II mantiene una buena tasa de refresco en programas de gran complejidad gráfica in- 
cluso en resoluciones elevadas con todas las opciones de detalle al máximo y sin contar con un 
puerto AGP X4. En definitiva, con la llegada de las nuevas tarjetas Viper II se verá superada en 
términos de aceleración extrema y aplicación de efectos de última hornada, pero también po- 
see cualidades exclusivas, una tecnología capaz de hacer frer te al proceso de juegos en la ac- 
tualidad y en un futuro a medio plazo y un funcionamiento muy estable. 

TASA DE ACELERACIÓN 3D 

PROGRAMA EJECUTADO: «QUAKE III ARENA» 



EN FUNCIONAMIENTO 

La instalación de Vipper II viene asistida por un manual en español en el que nos ha parecido 
que no se dejaban cabos sueltos ni se obviaban detalles a tener en cuenta. Así, la sustitución 



PRODUCTO: VIPER II • FABRICANTE: DIAMOND MULTIMEDIA • C0MPATIB 

WIN 95/98/NT, BUS AGP X2/X4. • DISTRIBUIDOR: DIAMOND 
• PRECIO: • 29 990 Ptas. (180.24 =0 + IVA 
• MÁS INFORMACIÓN: www.diamondmm.com 
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Equipo de prueba: • CPU: Pentium III 560 MHz • BUS: AGP X2 16 MB 

• Sistema operativo: WINDOWS 98 • RAM: 128 MB 
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Hace algunos meses una más prestigiosas marcas en el desarrollo de 
adaptadores de vídeo, Hercules, pasó a formar parte de Guillemot Corporation 
El desarrollo por parte de Nvidia del afamado GeForce ha supuesto para 
Hercules una oportunidad de ponerse a la cabeza en la versión 3D Prophet 
DDR. No ha pasado demasiado tiempo, pero todo apunta a que ha cundido 
en el desarrollo del nuevo hardware. La llegada del Geforce 2 supone un 
avance tremendo teniendo en cuenta este breve espacio de tiempo y las 
prestaciones que permite frente a sus competidores más directos. A la 
espera de las nuevas tarjetas de 3dfx Voodoo4 y Voodoo5, Hercules pone a 
nuestra disposición con 3D Prophet II un producto cuyo potencial es palpable 
y materializado adelantándose a sus competidores de los que hasta ahora 
solo se conocen fichas técnicas. 



m 



En los límites de la realidad 

EL NUEVO GEFORCE GTS 

La nueva Prophet II de Hercules posee una arquitectura diseñada para doblar las tasas de trans- 
ferencia de memoria en las aceleradoras actuales. Impulsada por la nueva unidad de proceso de 
gráficos GPU, GeForce2, las cifras de rendimiento que maneja pertenecían apenas hace unos 
meses al género de ciencia-ficción teniendo en cuenta que hablamos del hardware de PC.3D 
Prophet 2 es capaz de procesar hasta 25 Millones de triángulos por segundo trabajando con un 
reloj interno de 200 MHz y con una RAM DDR a 333 MHz. Además interviene de manera direc- 
ta en el cálculo de geometría de manera que la CPU queda liberada para otros cálculos menos 
exigentes. 

Las siglas GTS hacen referencia al motor de iluminación y sombreado, (GigaTexel Shading). La 
GPU aplica los matices de sombreado de manera independiente en cada texel, característica 
que es posible gracias a una capacidad de cálculo de 1,6 GigaTexels por segundo. El tratamien- 
to independiente de cada texel de las texturas permite ofrecer imágenes de efectos más preci- 
sos y realistas. De ahí todas las técnicas en tiempo real de representación gráfica en el trata- 
miento de texturas y sombreados, como por ejemplo el mapeado-bump o mapeado de 
reflexión se ven altamente beneficiadas. La memoria RAM DDR integrada en la tarjeta utiliza un 
ancho de banda de 5000 MB/segundo efectuando dos transferencias de datos por ciclo de reloj 
de RAM en lugar de una. De este modo en el momento de cargar y generar texturas se aprecia 



PRODUCTO: 3D PROPHET II GTS 32 MB • FABRICANTE: HERCULES/ 
GUILLEMOT CORPORATION COMPATIBILIDAD: PC WIN 95/98/NT, 

BUS AGP X2/X4 • DISTRIBUIDOR: GUILLEMOT 
• PRECIO RECOMENDADO: 69990 Ptas. (420.65 =@ + IVA 
• MÁS INFORMACIÓN: www.guillemot.com. Telf: 902 1 1 80 36 






Nvidi* nos ha sorprendido gratamente coa mis demostraciones 
introduciendo una vastísima cantidad de polígonos que afectan a las superficies con el motor de iluminación por prael 
mantienen un retaáón &c*ul/os por segundo sensacional, de la GeForceZ. 






una aceleración del proceso evitando parones que suelen produ- 
cirse en los primeros instantes de la carga de un mapa tridimensional, 
hasta que todas las texturas están cargadas. Entre todo este compendio de 
datos cabe señalar también la aportación realizada en la tarjeta de Hercules ba- 
sado en GeForce2, las salidas DVI para monitores digitales y pantallas planas y la salida 
para TV en S-VHS. 



EN FUNCIONAMIENTO 

En las demostraciones creadas por Nvidia para el nuevo GeForce2 destaca una potencia de pro- 
ceso capaz de mostrar efectos en tiempo real de gran realismo con una recarga elevada de polí- 
gonos. Tales efectos se deben a la utilización del GTS en la iluminación dinámica procedente de 
diversas fuentes de luz sobre superficies texturizadas de compleja geometría. Otro de las gran- 
des incorporaciones en esta GPU es el motor de transformación. Su funcionamiento se basa en la 
modificación de la geometría de los objetos tridimensionales mediante un aumento proporcio- 
nal de polígonos. El resultado son superficies más complejas y suavizadas, cuya apariencia posee 
una estructura más realista. No obstante, las demostraciones incluidas son sólo una muestra de 
lo que Geforce2 puede realizar, así que será necesario esperar un tiempo para contar con juegos 
capaces de aprovechar su potencial. 3D Prophet II es el producto de mayor nivel tecnológico y 
rendimiento en tarjetas de vídeo con aceleración 3D/2D para usuarios de PC. Guillemot esta- 
blece así, con esta última, una gama de diferentes soluciones para usuarios de diferente poder 
adquisitivo y necesidades donde este producto es sin duda la estrella. Hoy por hoy el desarrollo 
del hardware está por delante de las aplicaciones de software permitiendo una calidad de ima- 
gen que aún no está siendo exprimida. En este sentido a pesar de que 3D Prophet 2 es un pro- 
ducto destinado a un relativamente limitado sector de fanáticos de los juegos 3D la división 
Hercules de Guillemot ha conseguido llevar sus productos al top de las tecnologías disponibles y 
ponerlo al alcance del usuario. 



TASA Di ACELERACIÓN 3D 

PROGRAMA EJECUTADO: «QUAKE III ARENA V 1.17» 

Equipo de prueba: • CPU: Pentium III 500 MHz • BUS: AGP X2 1 6 MB 

• Sistema operativo: WINDOWS 98 ■ RAM: 64 MB 



En las pruebas realizadas, todos los niveles de detalle de «Quake III Arena» fueron activados al 
máximo, apreciándose incluso un incremento en el rendimiento en alta resolución. Este factor 
hace posible mantener niveles de detalles máximos en pantalla completa con monitores de al- 
tas prestaciones. A pesar de que la muestra facilitada es una versión beta del modelo Prophet II 
GTS, el driver se mostró estable en todas las configuraciones. 
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Anora podras ganar la Elurfocppa con PCFUTBOL 2000 SELECCION ESPAÑOLA 
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de la Eurocopa 2000 H Narración de José Ángel de la Casa y comentarios de Michel □ Reproducción.de las caras de las 
estrellas del fútbol europeo HISTORIA DE LA SELECCIÓN ESPAÑOLA E Fotografías y perfiles de los 
633 futbolistas internacionales de la historia de la Selección Española y de los 47 seleccionadores : I Ficha completa de 
todos los partidos oficiales del equipo nacional ■ Repaso literario y gráfico a los grandes momentos de la historia del 
fútbol español □ Quiz Selección: el juego de preguntas y respuestas sobre los Mundiales y la Selección 
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Taller de Juegos 

Cómo crear skins 

en 

Unreal Tournament 

Bienvenidos a esta nueva entrega del Taller de Juegos. Sin duda, hemos aprendido 
mucho en el poco tiempo que llevamos juntos, sin embargo, aún nos quedan cosas 
por descubrir. Ahora, «Unreal Tournament» va a cobrar más protagonismo. 
Además, pronto podremos dejar de centrarnos en aspectos técnicos y podremos 
liberar nuestra capacidad creativa y artística. Divertios y aprended. 



E n las entregas anteriores hemos 
ido presentando conceptos ge- 
nerales sobre skins de modelos 
3D a la vez que íbamos dando 
detalles técnicos sobre «Quake III Arena» y, 
en menor medida, sobre «Unreal Tourna- 
ment». Gracias a los visores de modelos dis- 
ponibles para «Quake III», ya habéis podido 



empezar a practicar con vuestras primeras 
skins, pero aún falta camino por recorrer. En 
primer lugar, ha llegado el momento de en- 
trar de lleno en «Unreal Tournament». Este 
mes os proporcionaremos la información ne- 
cesaria para dar los primeros pasos en la cre- 
ación de skins para este juego. Además, en los 
restantes apartados de esta entrega, conclui- 
mos la información técnica referente a la cre- 
ación de skins en «Quake III». 

No volveremos a mencionar as- 
pectos técnicos sobre skins en 
«Quake III» salvo para respon- 
der a vuestras dudas o inquie- 
tudes. Ha llegado el momento 
de darle una oportunidad a los 
seguidores de los demás video- 
juegos. El nuevo corazón de 
nuestro curso será «UT», pero 
siempre dependeremos de que 
vosotros mismos nos digáis qué 2 
programas preferís. 



PRIMEROS PASOS EN "UNREAL 
TOURNAMENT" 

Con lo que sabemos de «Quake III» ya sería- 
mos capaces de hacer skins muy sencillas. Eso 
no significa que estemos preparados para ha- 
cer un trabajo interesante. Crear skins realis- 
tas es una tarea muy complicada propia de 
artistas digitales, pero con las herramientas 
y conocimientos que os he- 
mos proporcionado hasta 
ahora, ya habréis empezado a 
practicar y vuestra imagina- 
ción estará empezando a fun- 
cionar. Los seguidores de 
«Unreal Tournament» no se 
encuentran en la misma posi- 
ción, hoy comenzaremos a 
igualarlas posiciones. 
Observad la figura 1. Es el mo- 
delo del soldado creado por 
Shane Caudle para «UT». Las 
skins tienen algunas caracte- 
rísticas curiosas. En primer lu- 
gar, se encuentran grabadas 
en ficheros de extensión "utx" situados en la 
carpeta "Textures" dentro de la carpeta donde 
hayáis instalado el juego (observad la figura 
2). Para trabajar con ellas emplead el «Unrea- 
IED» que acompaña al juego. Esta herramien- 
ta nos va a ser inmensamente útil así que 
cuanto antes empecéis a trabajar con ella, 
mejor. Recordad que en el primer número ya 
hablamos brevemente de este programa. 




En esta carpeta se encuentran las skins de los personajes de «Unreal 
Tournament». 




Este modelo de «Unreal Tournament», creado por Shane Caudle, muestra 
el nivel de los artistas que han participado en el desarrollo de este programa 
de Epic Carnes. 




La carpeta de un 

En la primera entrega de esta serie ya vimos, aunque de forma breve, los pasos necesarios para in- 
cluir una skin en «Quake III». Al mes siguiente, repasamos el contenido del fichero "pak0.pk3"; sin 
embargo, aún no nos hemos detenido con la atención que merece en la carpeta de un modelo con- 
creto. Lo que vamos a aprender resultará fundamental para comprender exactamente cómo incluir 
nuestras skins o modelos en el juego. 

En la ira 1 podéis ver el contenido de la carpeta que contiene el modelo Visor. En «Quake III», la 

descripción de los modelos 3D está contenida en los ficheros de formato "md3" Como mínimo, hacen 




falta tres ficheros para formar un modelo completo: head.md3, upper.md3 y lower.md3. Estos fi- 
cheros contienen, respectivamente, la cabeza, el torso y las piernas del personaje. Podéis comprobar, 
no obstante, que hay másficheros"md3"en las carpeta. Tienen el mismo nombre que los anteriores, 
pero con un número añadido. Examinad detenidamente la diferencia entre head.md3 y head_2.md3 

en la figura 2. 

Los ficheros con número añadido 
son versiones con menos triángu- 
los del mismo personaje. En «Qua- 
ke III» se emplean cuando un per- 
sonaje está lejos del punto de 
vista, de modo que la animación 
de los personajes resulte más fácil 
para el ordenador en las situacio- 
nes en las que el jugador no se 
pueda fijar en detalles pequeños. 
Además de las descripciones geo- 
métricas, necesitamos los fiche- 
ros gráficos que recubrirán al per- 
sonaje. Como sabéis, cada modelo 
cuenta con varias versiones dispo- 
nibles. Para poder identificarlas 
fácilmente, existe un icono de 
personaje por cada versión. Si 
queremos crear una skin para un 
personaje y el nombre de la ver- 
sión va a ser "miskin',' crearemos 
un icono para identificar la skin. 
Al fichero correspondiente ten- 
dremos que llamarlo icon_mis- 
kin.tga. En la figura 3 podéis com- 
probar que las versiones de 
personaje incluidas en «Quake III» 
cuentan con sus correspondientes 
iconos. 

Naturalmente, aún nos falta la 
skin propiamente dicha. Tendre- 
mos otro fichero de formato "tga" 
Su nombre tendrá que ser mis- 
kin.tga. 

... Sólo nos queda indicarle al motor 

El modelo Visor cuenta con versiones de baja resolución para mejorar 

el rendimiento del juego 
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modelo en detalle 




Los iconos de las diferentes versiones se encuentran en ficheros de nombre icon_NOMBREVERSION.tga. 



3D del juego la correspondencia entre la skin y el modelo correspondiente. Tendremos que crear 
tres ficheros de texto y extensión ".skin" (es más fácil si modificamos uno de los ficheros preexis- 
tentes). Los ficheros se llamarán head_miskin.skin, upper„miskin.skin y lower_miskin.skin. En es- 
tos ficheros, cambiaremos el nombre de la versión por el de la versión que acabamos de crear. 



Fichero head_miskin.skin: 



hJiead,models/players/visor/miskin.tga 

tag_head, 



Fichero upper_miskin.skin: 



tag_head, 

tag_weapon, 

u_torso,models/players/v¡sor/m¡skin.tga 

tag_torso. 



Fichero lower_miskin.skin: 



tag_weapon, 

IJegs,models/players/v¡sor/miskin.tga 

tag_torso. 
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Una vez creados todos los ficheros ne- 
cesarios, crearíamos nuestro fichero 
miskin.pk3, comprimiendo con winzip 
todos los ficheros necesarios y cam- 
biando la extensión a "pk3" Recordad 
siempre que al crear un fichero "pk3" 
debemos respetar la información de 
subcarpetas al comprimir. Si las skins 
de Visor están originalmente en "mo- 
dels\players\visor" tendremos que 
crear un "pk3" con esa misma estruc- 
tura. Recordad la skin que modifi- 
camos en la primera entrega para el 
modelo Bones ( figura 4) y fijaos en el 
path que estaba incluido en el fichero "pk3" tiene la mima estructura que contiene el fichero 
"pak0.pk3" de «Quake III». 

Hemos concluido el recorrido por la carpeta de un modelo de «Quake III». Es posible que ahora com- 
prendáis mucho mejor los pasos que dimos en la primera entrega para incluir una skin propia en el 
juego. Repasad el proceso porque ya hemos cubierto lo más importante en lo referente a skins de 
«Quake III» y en sucesivas entregas sólo trataremos aspectos artísticos. Repasad los ficheros "pk3" 
que caigan en vuestras manos y trasmitidnos vuestras dudas. 



3 upp er_p urple. skin j 
i§icon_purple.tga 
|3 head_pur pie. skin 
¿jj purple. tga 
3 k>wef_puf pie. skin 



model$\playefs\bones\ 

models\playefs\bones\ 

modelsSplayers\bones\ 

models\players\bones\ 

models\playefs\bones\ 



Selecied 0 fíes, 0 byter T otal 5 fíes, 205KB 




Nota importante 



Para participar en esta sección sólo tenéis que enviar vuestras cartas a: 

Hobby Press, S.A. MICROMANÍA. C/ Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid. No olvidéis 
indicar en el sobre TALLER DE JUEGOS. También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzón: 
tallerjuegos.micromania@hobbypress.es 





Aquí podéis ver el wireframe completo del soldado 
deShaneCaudle. 



5 

En realidad, la textura completa se divide en cuatro 
partes dentro del fichero "utx" 



La skin del soldado de la que os hemos ha- 
blado antes se encuentra en el fichero "Sol- 
dierskins.utx" Abridlo empleando la opción 
"Load" del «UnrealED». Podéis ver parte del 
contenido en la figura 3. 

Si comparáis las texturas que podemos ver en 
el «UnrealED» con las del modelo, posible- 
mente os daréis cuenta de que son algo ex- 
trañas. ¡Son demasiado pequeñas! Esto es de- 
bido a que los diseñadores del juego 
decidieron dividir cada textu- 
ra en cuatro fragmentos por 
motivos de eficiencia y para 
facilitar que las texturas fue- 
ran intercambiables. La parte 
positiva de esto es que el jue- 
go funciona mejor y que la 
elección de skins es más flexi- 
ble; la negativa, que nos han 
puesto las cosas más difíciles 
a los que queremos imitar sus 
habilidades artísticas. 

Vuestra primera tarea será en- 
contrar cuatro partes que 
componen un skin del mode- 
lo en el fichero "utx" que he- 
mos abierto. Como pista, fijaos en las figuras 
4, 5 y 6. Contienen todas las partes de una 
skin del modelo. Una vez las identifiquéis, lo 
mejor que podéis hacer es lo mismo que ya 
probamos con «Quake III». Identificar las par- 
tes de cada modelo que cubren las skins. Para 
ello, podéis modificar el fichero "utx" como hi- 
cimos en el primer número. Emplead si que- 
réis los wireframes del 
modelo que hemos in- 
cluido en el CD-ROM, pe- 
ro tened en cuenta que 
estos wireframes son de 
tamaño 512x512, ya que 
están pensados para tra- 
bajar con ellos. Antes de 
importarlos al fichero 
"utx" tendréis que redu- 
cirlos a 256x256. 

Una última advertencia. 

Actualizar los ficheros 
"utx" del juego no es el 
procedimiento correcto para crear skins pro- 
pias (haced una copia de seguridad del archi- 
vo para dejarlo como estaba), sólo lo emplea- 
remos para practicar hasta que aprendamos 
más cosas sobre «Unreal Tournament». 



LOS SIGUIENTES PASOS 

En esta entrega hemos empezado a cubrir los 
aspectos técnicos referentes a «Unreal Tour- 
nament». Además, prácticamente hemos de- 
jado cerrados estos aspectos en lo referente 
a «Quake lll».¿En qué consistirán las siguien- 
tes entregas? En primer lugar, os proporcio- 
naremos más información respecto a «Unreal 
Tournament», pero sobre todo, pasaremos di- 
rectamente a la acción. Hemos alcanzado un 



punto en que ya estamos preparados para 
crear nuestras propias skins tanto en «Unreal 
Tournament» como en «Quake III». Hasta esta 
entrega, sólo los seguidores de «Quake» po- 
dían practicar creando sus skins, pero ahora, 
los fans de «UT» también pueden hacerlo. Es- 
to va a tener una repercusión muy importan- 
te en nuestro curso. En la siguiente entrega, 
pasaremos a tratar as- 
pectos artísticos de la 
creación de skins. Co- 
menzaremos a hablar 
de nuevos temas como 
sombras, texturas o pa- 
letas, y lo haremos sin 
peligro de que sólo 
aprovechen nuestros 
consejos los seguidores 
de uno de los juegos. Es- 
to no significa que no si- 
gamos abiertos a vues- 
tras sugerencias. Si hay 
detalles técnicos que os intrigan, responde- 
remos a estas inquietudes, si hay otros jue- 
gos que queráis tratar, estamos aquí para 
ayudaros. De otra forma: ¿alguna pregunta? 

D.V.S. 




Para trabajar con «Unreal Tournament», emplearemos el «UnrealED». Este 
editor acompaña al juego cuando lo compramos, así que no hay que hacer 
un esfuerzo extra para conseguirlo. 




Estas son las cuatro partes que componen la 
skin. Tendréis que practicar bastante hasta 
orientaros en «Unreal Tournament». 
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Java MD3 Model Viewer 
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En la entrega anterior os presentamos un sencillo visor para modelos de «Quake III Arena», 
era el MD3View. Este programa no es el único disponible, de hecho, hay otro más potente, el Ja- 
va MD3 Model Viewer. Os vamos a presentar este último, así dispondréis de todas las opciones 
para practicar 
con vuestras 
skins y modelos 
de «Quake III». 

El Java MD3 Mo- 
del Viewer está 
desarrollado en 
un lenguaje de 
programación 
llamado Java. Es- 
te lenguaje es 
uno de los más 
empleados en la 
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actualidad. Es idóneo para aplicaciones relacionadas con Internet y uno de los mejores expo- 
nentes de las tecnologías orientadas a objetos que se han abierto paso en el mundo de la in- 
formática en los últimos años. Si alguno de vosotros está pensando en dedicarse a la progra- 
mación, el lenguaje Java es una apuesta con futuro, hay abundante documentación disponible 

y es fácil acceder a herra- 
mientas de desarrollo. Por 
si os ha picado la curiosi- 
dad, mientras os explica- 
mos cómo instalar el visor 
de modelos, os vamos a 
contar algunas caracterís- 
ticas curiosas de Java. 

Un programa escrito en 
Java puede funcionar en 
cualquier ordenador. Esto 
es posible porque los pro- 
gramas Java no los ejecu- 
ta directamente el micro- 
procesador del ordenador 
sino que existe un progra- 
ma especial, llamado Ma- 
quina Virtual Java, que es capaz de entender el código Java y ejecutarlo. La compañía que di- 
señó Java, Sun Microsystems, ha establecido exactamente qué capacidad debe tener cualquier 
Máquina Virtual Java, de modo que existen gran cantidad de estas para todo tipo de sistemas 
operativos y ordenadores. Si alguien desarrollara un videojuego en Java, podría jugar en cual- 
quier ordenador para el que existiera la correspondiente Máquina Virtual. Por supuesto, hay 
máquinas virtua- 
les para PC, pero 
lo curioso es que 
si alguien hiciera 
una Máquina Vir- 
tual Java para, 
por ejemplo, 

Playstation, se 
podría jugar a ese 

mismo videojuego en Java empleando la consola en lugar del ordenador. Muy interesante, 
¿verdad? 

Puede que alguno de vosotros ya se haya dado cuenta de algo: si el visor de modelos que voy a 
usar está escrito en Java, ¡necesito instalar una Máquina Virtual Java para poder emplearlo! Ha- 
béis acertado. Este es precisamente el primer paso que debo dar para poder ejecutar el Java 
MD3 Model Viewer. Además, este programa emplea OpenGL para representar los gráficos, por lo 
que a la Máquina Virtual la debo añadir soporte OpenGL si quiero poder ver mis modelos. ¿Có- 
mo hago todo esto? 
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INSTALACION DEL 
PROGRAMA 

En el CD-ROM que acompaña a 
la revista encontraréis todo lo 
necesario instalar el Java MD3 
Model Viewer en vuestro PC. 

Empezaremos instalando la 
Máquina Virtual Java. El pro- 
grama de instalación se llama 
"jre1_2_2-win.exe" Ejecután- 
dolo instalaréis la versión 
1.2.2 del "Java 2 Runtime En- 
vironment" que es, precisa- 
mente la Máquina Virtual Java. Lo más habitual es instalarlo en 'C:\Archivos de programaVJa- 
vaSoft\JRE\1 .2'. Fijaos en la figura 1 . 

Ahora añadiremos el soporte para OpenGL. Debemos descomprimir el fichero "libGL4Ja- 
va2.1 .2.1 -Win32-x86.zip" en la carpeta "C:\Archivos de programa\JavaSoft\JRE\1 .2\bin" Pode- 
mos emplear el programa Winzip para hacerlo. El resultado será similar al de la figura 2. Tam- 
bién tendremos que descomprimir el fichero "gl4java2.1 .3.0-jar.zip" Esta vez, la carpeta donde 
debemos descomprimir es "C:\Archivos de programa\JavaSoft\JRE\1.2\lib\ext"y para poder 

hacerlo, ten- 

Je|B|£j5¡ a] m dremos 
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crear nosotros 
mismos la car- 
peta "ext" Po- 
déis ver el re- 
sultado en la 
figura 3. 

El entorno ya 
está prepara- 
do. Ahora po- 
demos instalar 
5 el programa vi- 
sor. Descomprimid el fichero Java_MD3View_v1_2_2.zip en la carpeta donde lo queráis tener. 
El resultado será similar al de la figura 4. Para ejecutar el programa. Basta hacer doble clic so- 
bre el icono "md3view.bat" El contenido de este programa es simplemente un comando para el 
sistema operativo. Contiene la línea "java -jar md3view.jar" Lo más probable es que así vuestro 
ordenador no sea capaz de ejecutar correctamente el programa, por la sencilla razón de que no 
encontrará el programa "java" que debe ejecutar "md3view.jar" Podéis cambiar el PATH del 
autoexec.bat, o cambiar el contenido del fichero "md3view.bat" por el siguiente: "c:\Archivos de 
programa\JavaSoft\JRE\1.2\bin\java -jar md3view.jar" 

Cuando todo 
esté listo, la 
ejecución del 
programa pro- 
vocará que se 
arranque la 
consola de Ja- 
va, como se 
aprecia en la fi- 
gura 5. Tras 
unos instantes 
se ejecutará el 
visor de mode- 
los, echadle un 

vistazo en la figura 6. Este excelente programa es gratuito y se distribuye bajo la licencia pú- 
blica GNU. Como el resto de programas de este tipo, tened en cuenta que sus autores no ga- 
rantizan su correcto funcionamiento, sin embargo, lo más probable es que no os cause ningún 
problema y os resultará muy útil. 
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Por: Penélope 
tabelle 



Décimo quinta reunión de ésta que es vuestra sección. Parece que por fin se van vislumbrando en el horizonte 
aquellos juegos de los que hemos ido hablando durante los meses pasados, aunque aún es pronto para echar las 
campanas al vuelo. 



Acción Frenética 



Como cada mes, en este apartado intentamos metemos de lle- 
no en el apasionante mundo de los arcades 30. Muchos sois los 
que escribís aquí para plantear vuestros diversos puntos de vis- 
ta. En esta reunión, me ha llamado la atención una carta en 
particular, de nuestro querido lector Raúl Blanco, que en su es- 
crito relata lo siguiente: 

"Tecnología, efectos especiales a raudales... Nada, ¡NADA!, sin un 
buen argumento ; el género de la acción se está convirtiendo en 
un mero espectáculo gráfico, donde los mercenarios de turno 
-buenos y malos- se enfrentan en una "cruenta lucha a muerte ” 
Han abandonado el sentido dramático de la trama, las secuen- 
cias cinematográficas que, poniendo como ejemplo «Colony Wars 
Vengeance»de Playstation, nos confesaban los sentimientos, te- 
mores y sorpresas de unos protagonistas que VIVIAN una reali- 
dad compleja. Al fin y al cabo, era lo que nos hacía ametrallar un 
puñado de pixeles como si en ello nos fuera la vida... Desarrollar 
un buen arcade de acción requiere una conexión jugador-prota- 
gonista: si ésta se rompe, estaremos "espiando" una pantalla de 
unas determinadas pulgadas en vez de ser protagonistas de una 



apasionante aventura de acción en la que deberemos sobrevivir a 
toda costa..." 

Pues ahí queda eso. Que parece que sienta cátedra, pero he de 
decirte que, frente a determinados juegos que están hechos 
para jugar con otros oponentes humanos -multijugador-, hay 
otros muchos que sí que tienen un argumento de ordago. De 
hecho, es algo que en Micromanía valoramos bastante, ya que 
parece que se les están acabando las ideas a los guionistas de 
videojuegos. Sin embargo, títulos de la talla de «Messiah», 
«Soldier of Fortune», o «Half-Life» tienen unos planteamien- 
tos que seguro que te meten de lleno en la acción de la aven- 
tura que plantean, además de demostrar un alarde gráfico y 
sonoro que ayuda a integrarse en esa "conexión jugador-prota- 
gonista" de la que nos hablas. 

Con todo esto, te invito a que pruebes alguno de los que hago 
mención, o de cualquiera de los que creas que te convencen del 
resto de los comentarios aparecidos en los Puntos de Mira de 
este mismo número de Micromanía, para convencerte de que 
no está todo dicho dentro del género de los arcades de acción. 



La niebla se dispersa 



ienvenidos seáis todos a vuestras páginas preferidas de 
Micromanía. En efecto, aquellos proyectos de los que he- 
mos ido hablando durante los últimos meses parece que 
empiezan a dar sus frutos. Prueba de ello lo pueden suponer los 
últimos lanzamientos que han tenido lugar en España, como 
pueden ser «Soldier of Fortune», «MDK 2», «Messiah»..., pero so- 
bretodo, el que más nos ha sorprendido^ no por 
su calidad precisamente, es la salida al mercado 
de «Daikatana» que, posiblemente, cuando leáis 
estas líneas ya estará en la calle. 

Los tres títulos a los que he hecho mención no 
tienen, desde luego, nada de desperdicio. Son tí- 
tulos que todo aquel que se considere amante 
de la acción 3D no debe dejar escapar, pero no 
sólo para tenerlos en la estantería. Merecen ser 
jugados, no una, sino hasta tres o cuatro veces 
por si acaso nos hemos dejado algo en el recorri- 
do de nuestras aventuras. Pero en fin, eso es algo 
que sólo vosotros podéis decidir. 

VUESTRO TURNO 

Ahora ha llegado el momento de resolver ciertas dudas que os 
asaltan. Y el primero -y único, casi podía decir- en venir a cola- 
ción es Dani Ibarrola, vía correo electrónico, que dice que lleva 
meses intentando jugar a «Quake III» con su tarjeta Banshee y 
dice que se le cuelga el ordenador y se resetea, además de decir- 
nos que con la solución que envió un lector hace unos meses no 
funciona. Dani, hemos de decirte que, si tienes los drivers de tu 
tarjeta actualizados a la última versión, según la marca que sea. 



no deberías tener problemas para poder jugar al mismo, ade- 
más de tener, claro está, la última versión de DirectX -la podrás 
encontrar en el CD-ROM de este mes-.También tienes que tener 
en cuenta que, si no lo tienes ya, deberías quizás instalar los dri- 
vers de OpenGL que vienen en el CD del propio juego, aunque 
también es posible que los mismos tengan una actualización.Si 
tienes acceso a Internet, lo mejor es que te des- 
cargues los últimos drivers para la Voodoo 
Banshee en www.3dfx.com o de la página 
www.msnconfederaci0n.com.Si no, puedes ha- 
certe con un ejemplar de PCmanía en el cual se 
publica un CD con las últimas actualizaciones de 
hardware que se han producido, concretamente 
el número siete del pasado mes de Mayo. Si a pe- 
sar de todo ello te sigue sin funcionar, dirígete al 
servicio técnico de la distribuidora en España del 
juego en cuestión. 

TODO NOTICIAS 

Dadas las fechas en las que nos encontramos, y 
dado también lo que durante el mes pasado se 
ha celebrado -el E3-, no podemos por más que dejar un gran 
espacio para las noticias fresquitas que se han producido, aun- 
que no descarto la necesidad de ampliar las mismas el mes 
que viene. 

De todas formas, muchos de los que os habéis quedado con las 
ganas de que se respondan vuestras cartas no tenéis que preo- 
cuparos, pues en próximos números las intentaré resolver. Así, 
que el designio de los dioses os lleven por el sendero de la luz. 






Si queréis participar en esta sección, podéis mandarnos una carta, indicando el apartado al que va dirigido -Carrusel Deportivo, Acción Frenética...- a la siguiente dirección: 
Hobby Press, S. A. MICROMANÍA. C/ Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid. No olvidéis indicar en el sobre la reseña ZONA ARCADE. 



También podéis mandar un correo electrónico a.zonaarcade.micromaniaéhobbypress.es 
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GOTHIC EGMONT INTERACTIVE. PC Los 



responsables de «Gothic» están afrontando 
el proyecto de desarrollar un JDR desde una 
perspectiva poco usual. El complejo guión, 
que está siendo perfilado por escritores pro- 
fesionales del género fantástico, sitúa la ac- 
ción de «Gothio en un mundo concebido co- 
mo una prisión, en el que los personajes se 
mueven a sus anchas excepto en los límites 
del mismo, marcados por una barrera mági- 
ca. El objetivo, escapar de tan fantástica cár- 
cel. En cierto sentido, el equipo de desarro- 
llo de «Gothic» compara este punto de 
partida con el de la película «Rescate en Nue- 
va York», que protagonizara Kurt Russell, 
aunque con una atmósfera claramente dis- 
tinta. Egmont Interactive está incluso consi- 
derando la posibilidad de editar «Gothio co- 
mo una novela. 




canso de la acción 3D al estilo del mencionado título, con un proyecto radicalmente distinto y que 
ahonda en las raíces de géneros como el rol y la estrategia. «Gunlok» sitúa al jugador en una atmósfe- 
ra futurista, a 500 años vista, en que la especie humana sufrió el acoso y derribo de una raza de cy- 
borgs, que imponen su ley en un planeta distante. Sin embargo, un fallo en el perfecto y lógico cerebro 
de uno de estos robots, le dota de consciencia y autonomía de pensamiento haciendo de él el primero 
de su especie en soñar. Este apartado de"humanidad" poco a poco va haciendo del robot, Gunlok, una 
criatura ansiosa de liberarse del yugo de sus jefes, contando con la habilidad de insuflar idéntica ca- 
pacidad a otros como él. En una búsqueda por descubrir sus orígenes, se topa con los humanos como sus 
creadores primarios, con lo que una terrible batalla entre la nueva especie y los robot dominantes es 
fácil de prever. 

«Gunlok» es original en sus planteamientos, estructura y diseño, así como en sus algoritmos de IA, se- 
gún aseguran en Rebellion, y en el uso de combates y acción en tiempo real para ofrecer algo nuevo 
que aborda géneros, en apariencia dispares, pero que pueden conseguir una simbiosis perfecta en el 
juego, a tenor de las informaciones disponibles. 
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DOG F I G HTE Ruos/paradox . PC Como muy bien se puede comprobar con sólo echar un vis- 
tazo a las imágenes que acompañan estas líneas, «Dogfighter», producción de UDS que estará dis- 
ponible el próximo otoño, recuerda enormemente, al menos en su aspecto visual, a un excelente 
juego de Dreamcast que apareció en el momento 
del lanzamiento de la máquina de Sega. 

En efecto, «Dogfighter» y «Toy Commander» en- 
cuentran más de un punto de conexión en sus di- 
seños y, muy posiblemente, a tenor de la infor- 
mación disponible, en su desarrollo de acción. 

«Dogfighter» se inspira -de hecho, es una licencia 
oficial- en los modelos a escala de la compañía 
AirFix. Los suecos de UDS tiene a sus espaldas tí- 
tulos como «No Fear Downhíll Mountain Biking», 
desarrollado para Codemasters, y encuentran 
precisamente en un título de ésta, «Micromachi- 
nes», el referente inmediato para un proyecto 
que definen de ambientación "juguetera" Bien, 
dado el curriculum de este equipo no cabría pensar 
en un posible plagio. De momento, seamos buenos 
e imaginemos que se trata de un homenaje o una 
inspiración, quizá no del todo inconsciente. 





ALL STAR TENNIS 2000 AQUA PACJFIC/UB1 SOFT/PC. 

PLAYSTATION De ambiciosos planteamientos, «All Star Tennis 2000» 
pretende llegar a ofrecer el máximo de opciones en lo que a simula- 
dores de tenis se refiere. Hasta 32 jugadores (hombres y mujeres) 
disponibles, entre los que se encuentran los nombres de mayor re- 
lumbrón del panorama profesional de este deporte, todo tipo de 
pistas, torneos oficiales del Grand Slam... A priori, excelente. Es 
pronto, sin embargo, para afirmar si el nivel de calidad del juego de 
Aqua Pacific cumplirá las promesas del equipo, pues la única versión 
disponible para pruebas es aún muy primitiva y no deja entrever to- 
das las posibilidades del juego. 

Eso sí, es casi seguro que permitirá una opción multijugador muy 
completa, con varios usuarios compitiendo en la misma máquina, 
entre sí o por parejas, lo que añade un atractivo poco usual, al menos 
en lo que a PC respecta, en este apartado. 
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No me HE CAPADO MI Mf HE PoEtTO COLIGIO. 

He cambado mi tapeta gíAfica 
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<>ea caal sea fu elección, tendrás ana tarjeta c¡a¿ ex’pnme al mátorro la tecnvlvyía de rsViDiA 




• AGP/PCI 

• Tecnología TNT2 M64 

• Optimiza la reproducción DVD 

• 8 millones de triángulos por segundo 
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• TNT2 Ultra 

• Salida TV 

• Memoria "hyperveloz" SGRAM 

• 10 millones de triángulos por segundo 




• GeForce 256 

• Salida TV 

• 4 motores gráficos 

• Nuevos efectos de última generación: 
"una nueva forma de ver el mundo" 
•15 millones de triángulos por segundo 
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• GeForce 256 

• Salida TV 

• Salida DVI digital, "la puerta al futuro " 

• Memoria DDR que multiplica 

la velocidad y potencia del chipset 

• 15 millones de triángulos por segundo 



HERCULES ES UNA DIVISION DE 




Busca nuestros productos en: 
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INFESTATION FRONTIER DEVELOPMENTS/UBl SOFT, PC Frontier Developments entra con «In- 
festation» en el terreno de la acción en estado puro, aunque el protagonista -o, mejor dicho, prota- 
gonistas-, adquiere forma mecánica, con distintos vehículos a disposición del jugador, para hacer 
frente a una peligrosa invasión alienígena que están sufriendo diversos sectores de la galaxia donde 
la humanidad ha extendido una actividad colonial, en un futuro distante. 

«Infestaron» tiene como mayor atractivo, aparte de poner a prueba -de modo exhaustivo- la habi- 
lidad del jugador, el estar diseñado como un juego en que la opción multiusuario está contemplada co- 
mo parte sumamente importante. Sin embargo, una vez vista una primera versión de «Infestation», 
es complicado imaginar cómo conseguirá finalmente Frontier integrar esta opción en el conjunto, 
pues ofrece un diseño bastante tópico en la mayoría de sus niveles, y con un marcado acento en el jue- 
go individual. 

«Infestation» tiene aún mucho por desvelar antes de entrar en una posible calificación. 





DUKE NUKEM.PLANET OFTHE BABES n-space/infogrames. Playstation M¡en- 

tras el mundo entero (o gran parte) espera que, de una vez por todas, se de alguna novedad en la deseada nue- 
va aventura de Duke Nukem («DN Forever», aunque, según parece, todavía va para largo), 3D Realms sigue ex- 
plotando una de las licencias más jugosas de toda la historia, llegando ahora a Playstation, de la mano de 
N-Space e Infogrames, un nuevo desarrollo. «Planet of the Babes» pretende concentrar todo ese"savoirfa¡re" 
de uno de los héroes más carismáticos del género de acción, con una serie de innovaciones, en lo que respecta 
al sistema de puntuación y de combate. Pero, eso sí, en lo que respecta a acción, enemigos -extraterrestres- 
y extravagancias diversas, «Planet of the Babes» es tan «Duke Nukem» como el que más. 




DURES OF HAZZARD SOUTHPEAK/UBI SOFT. PC/PLAYSTATION «Dukes of Haz- 

zard» era una serie de TV de los setenta, en que un par de granjeros del Sur de los Estados Uni- 
dos se divertían poniendo en ridículo a un sheriff bastante chiflado, al volante de un coche 
que resultaba más fantástico que Mazinger Z, habida cuenta de las barbaridades que podía ha- 
cer, y al que los interfectos llamaban el General Lee -todo muy de la América profunda, va- 
mos-. Y ahora, cuando ha llovido y dilu- 
viado desde que la serie causaba furor en 
la televisión de la época -era de esas, co- 
mo muy bien recordarán los que ya ten- 
gan unos añitos, en que el doblaje esta- 
ba realizado en sudamérica y el acento de 
los personajes resultaba como muy "cu- 
rioso"-, South Peak retoma aquella idea 
original para realizar «Dukes of Hazzard», 
título de carreras sin ninguna complica- 
ción ni de concepto ni de diseño, en que 
la sencillez puede correr el peligro de tor- 
narse simplicidad, una vez comprobada 
la primera versión disponible del juego. 

No es la primera vez que «Dukes of Haz- 
zard» inspira un videojuego -en los tiem- 
pos de los ordenadores de 8 bit ya apare- 
ció un juego con idéntico nombre-, pero 
está por ver y demostrar lo que puede dar 
de sí una licencia que, pese a lo antiguo, 
puede atraer a muchos usuarios. 




EVIL DEAD. HAIL TO THE RING HEAVY1RON STU- 

DIOS/THQ. PC/PLAYSTATION/DREAMCAST Cuando Sam Raimi y Bru- 
ce Campbell se juntaron para filmar «Evil Dead» («Terroríficamente 
Muertos»), poco podían imaginar uno y otro que su loca aventura 
de realizar una película de terror, por el puro placer y la diversión 
que les causaba, acabaría convirtiéndose en una trilogía de autén- 
tico culto y, con el paso de los años, en videojuego. 

Heavy Iron y THQ se han tomado muy en serio la adaptación de «Evil 
Dead» a juego, y están procurando desarrollar una explosiva aven- 
tura en la que toda la esencia de las tres películas de Raimi se con- 
dense en un título que además de la idea original del cine, toma 
prestada también la voz del protagonista principal, Ash (Campbell), 
que se encargará de dar un toque aún más sombrío y gore al con- 
junto. La peculiar estética del juego se verá impulsada por el incon- 
fundible estilo de Raimi con sus impactantes movimientos de cá- 
mara, y todo aquello que resulte familiar de la popular trilogía. 
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r Emzor W) 

( Pura velocidad^ 

NVIDIA GeFORCE 256, RAMDAC o 350 
Mhz/32MB DDRSGRAM {ultra rápida), 2048 
xl 536 16 Mili, colores, Bus AGP 2x/4x, 

Transform&Ligthting. Incluye: Corel Draw 
7.0, Juego 3D, Demos 3D y ELSA movie 
(software DVD )/ 

ÍErazor 111 Pro) i«ij 

^ Poder para su PC 

TNT2 PRO, RAMDAC a 300 Mhz/32MB 
SDRAM, 1920 x1440 16 Mili, colores, Bus 
AGP 2x/4x, Windows 98, 95 y TN 4.0 
Versiones con y sin entrada y salida de 
Video. Inlcuye: Corel Draw 7.0, Juego 3D, 

Demos 3D, MainActor(software de edición 
^ de video) y ELSA movie (software DVD ), 



(ERAZOR 

(Irazor X) 

El último éxito en 3D 

NVIDIA GeFORCE 256, RAMDAC a 350 
Mhz/32MB SDRAM, 2048 xl 536 16 Mili, 
colores, Bus AGP 2x/4x,Transform&Ligthting. 

Incluye: Corel Draw 7.0, Juego 3D, Demos 
v 3D y ELSA movie (software DVD )/ 






Modem Mícrolínk 



(Modem Microlink) 

^ — — ■’v — ' 

Altas prestaciones en 
un producto ae último diseño 

Velocidad 56kbps estándar v,90 (Fax, 
contestador etc...) . Modem actualizare a 
través de la flash memory, Plug&Play. 






(Gafas Revelator 3D 



La nuevas gafas ELSA 3D REVELATOR crean 
un percepción del espacio excepcional para 
los juegos y las aplicaciones en 3D. 
Funcionan con la gama de tarjetas ELSA y 
con tarjetas con procesador Nvdia TNT2, 
TNTPro, y TNT Ultra 

. / 









Might & Magic VIII 

Day of the Destróyer jH 








E n esta ocasión, la aventura nos lleva 
al territorio de Jadame, que supone- 
mos próximo a los de Enroth y Erat- 
hia, en los que llevamos a cabo las gestas co- 
rrespondientes a los anteriores capítulos. Si al 
principio tal relación no parece inmediata, es- 
tamos seguros que el desarrollo del juego per- 
mitirá hallar el nexo de unión. 

Como buen JDR, la ignorancia con respecto al 
objetivo de aventura y argumento en general 
de la misma es evidente en un primer momen- 
to. Las únicas pistas provienen de la secuencia 
de presentación: un extraño tipo llega a un 
pueblo ribereño y monta un fiasco de cuidado 



mediante la activación de una columna de cris- 
tal. Hemos de suponer que el tal colega es el 
Destróyer del título. Y eso es todo. . . a jugar. 

MUCHAS COSAS NUEVAS 

Cabría esperar, a la vista de lo que supuso 
«Might & Magic Vil» respecto al VI, que esta 
entrega se centrara únicamente en una nueva 
historia partiendo del sistema de sus anterio- 
res capítulos. Pero parece que no va a ser así, ni 
mucho menos. 

Para empezar, en la línea con los JDR más in- 
novadores -y más realistas-, la aventura em- 
pieza con un solo héroe, con el que se supone 



El enfrentamiento con los piratas se facilita mucho con 
ayuda de la artillería pesada. 

que nos identificaremos. Sin embargo, no está 
condenado a la soledad, ya que podrá encon- 
trar compañeros de fatigas en los lugares 
apropiados. Pero esto implica que sólo creare- 
mos a uno de los hasta cinco personajes que 
pueden formar el grupo, quedando los atribu- 
tos de los otros fuera de nuestro control. Esto, a 



Desde la resurrección de la serie «Might & Magic» con la sexta entrega, sus 
creadores -New World Computing y 3DO- nos vienen ofreciendo puntualmente 
un capítulo al año. Así pues, turno para la octava parte, que nos asegura, es la 
marca de la casa, muchas cosas, seres y, sobretodo, mundo que ver. 



Novedades en la saga 



¿Estructura 
del juego? 

Una de las incógnitas que no vamos a 
poder revelar es si el juego se desa 
rrollara como prácticamente todos 
los demás de la serie, o lo hará como 
la última entrega. La diferencia no es 
balddi, como ahora veréis. 

Hasta el sexto juego, incluido, el gru 
po de aventureros se encontraba en 
un mundo nuevo, al que podía acceder 
entero desde el primer momento. Evi- 
dentemente, había zonas cuyos habi- 
tantes hacían prohibitiva la explora- 
ción según el nivel de experiencia del 
grupo; pero, en todo caso, uno podía 
entrar a tan peligrosos territorios y 
tratar de explorarlos. También había 
calabozos cuya llave había que obte 
ner antes de acceder a su interior, pe 
ro la misma estaba en calabozos per 
fectamente accesibles. En resumen, 
sólo consideraciones de tipo práctico 
impedían al grupo recorrer por ente 
ro el escenario de la aventura. 

Sin embargo, en la séptima parte, el 
acceso a los distintos territorios del 
mundo se hizo gradual, desde el mis- 
mo inicio del juego. En efecto, ya para 
salir de la isla Esmeralda era necesa- 
rio concluir unas búsquedas que nos 
encargaba Lord Markham; sólo tras 
ellas se ponía a disposición del grupo 
un barco con destino al continente. Y 
esto ocurre varias veces en el JDR, por 
ejemplo, para poder entrar al Averno 
o a Celeste. 

¿Por qué opción se inclinará la nueva 
entrega? Se admiten diferentes 
apuestas, señores. 
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Compañía: NEW WORLD COMPUTING/3DO En preparación: PC Género: JDR 




Podrás encarnarte en minotauro, en vampiro 



> en cosas peores: tus sueños ocultos 



se hacen realidad 



Might & Magic, y van VIII 



Pocas sagas, no sólo dentro de los JDR y de ordenador en general, sino en cualquier género que 
se preste a una entrega por capítulos (léase libros, películas y demás) pueden presumir de al- 
canzar este dígito tras el título principal. Este mero hecho ha de ser suficiente para asegurar el 
respeto cuando nos asomamos a la historia de este clásico JDR. 

La serie «Might & Magic» no se ha caracterizado, no obstante, por la regularidad en sus entre- 
gas. De hecho, cuando apareció su sexta parte, hace un par de años, llevábamos bastante tiem- 
po pensando que ya había llegado a su fin. Os invito a que os remontéis conmigo unos cuantos 
años al pasado, para realizar su recorrido histórico. 

Recorrido que no llegará al primer juego de la serie, pues un servidor no llegó a conocerlo. De 
hecho, aún hoy continuo dudando de su existencia. Quizás existió, quizá su existencia se pre- 
supone por el dígito II que acompañaba al título en el primer juego de la serie con que me 
tropecé. En todo caso, tras este capítulo, pasaron unos cuantos años antes de recibir nuevas no- 
ticias de la serie. Y entonces, de golpe, se presentaron tres nuevos capítulos, comenzando por 
«Islands of Terra», y continuando por «Clouds of Xeen» y «Darkside of Xeen». Estos dos últi- 
mos tenían la peculiaridad de que, al integrarse en un mismo disco duro, daban lugar a una 
nueva aventura, adecuamente llamada «World of Xeen». Esta innovadora iniciativa se tradu- 
cía al final en una nueva búsqueda que exigía viajar entre los dos mundos ya explorados, 
abriendo calabozos que hasta ese momento eran inaccesibles. En todo caso, tras «Might & Ma- 
gic V» el eterno enemigo Corak quedaba fuera de combate. 

Una nueva espera de algunos años, cuando de repente se mostró reciclado a juego de estrate- 
gia. Me refiero a los cuasi homónimos «Heroes of Might & Magic» (I, II y III). En mi opinión, fue 
el éxito de estos lo que posibilitó la sexta entrega en la serie de JDR. 

Coherentemente, la acción se trasladó a Enroth, Erathia y aledaños, escenario de las intrigas 
entre Archibald y Roland, sucesores de Lord Ironfist. Se publicaron «Might & Magic VI: The 
Mándate of Heaven», que suponía un cambio radical en el funcionamiento del juego, pero 
guardando con fidelidad ciertos elementos comunes a todos los capítulos de la serie, y un año 
después «Might & Magic Vil: For Blood and Honour». Hay que decir que este último capítulo 
rompía un poco con el esquema clásico de la serie, donde se te suelta en un territorio inmenso 
al que tienes acceso completo desde el principio. En cambio, en la séptima parte, la exploración 
es escalonada: se te van abriendo territorios conforme haces determinadas acciones, lo cual re- 
sulta menos agobiante en cuanto a exploración. 

Ha pasado otro año, y llega el octavo capítulo de la serie. Una vez más, no parece guardar nin- 
guna relación con el pasado y seguro que al final nos llevamos una sorpresa. Y es que «Might & 
Magic Vil» se remonta en los últimos momentos de la historia al mismísimo «M&MII». Ahora la 
pregunta es: ¿veremos en un año un «Might & Magic IX»? ¿Será JDR? 
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ia vista de los encajes de bolillos que hay que 
hacer con las habilidades -como ocurre en 
«Might & Magic Vil»-, no nos atrevemos a de- 
cir si constituye una buena idea. 



Hablando de nuestro héroe, como quiera que 
la amenaza del tal Destróyer parece no ser ex- 
clusiva de los seres buenos de Jadame, podrá 
adoptar razas hasta ahora inéditas en la serie. 



¿Os imagináis con cuernos y rabo? Aquí podréis hacer 
realidad vuestro sueño. 

Vamos, que más bien se correspondían con 
enemigos del grupo, como era el caso de los 
minotauros, los vampiros o los trolls. 
Precisamente, estas razas o clases parece que 
van a disponer, además, de poderes especia- 
les, aparte de los hechizos y habilidades clá- 
sicos. Así, los trolls tienen la habilidad de re- 
generación, y los vampiros determinados 
poderes exclusivos de estos seres. 

Otro cambio radical lo supone el aspecto ge- 
neral del juego: se da más espacio a la pantalla 
de acción, donde transcurre realmente el jue- 
go. Además, los escenarios se nos prometen 
más realistas y llenos de colorido. Vamos, que 
Jadame será más bonito que Erathia o En- 
roth ... y sus monstruos más terroríficos. 
Tampoco están mal las novedades que se 



Este lugar será merecedor de numerosas visitas para 
afirmar nuestras aptitudes. 

anuncian en el automapa, uno de los puntos 
más débiles en las anteriores entregas. Así, por 
fin, se va a dejar al jugador que haga las ano- 
taciones que estime pertinentes sobre él, lo 
que no es ninguna tontería en territorios de tal 
extensión; además, al parecer, se podrá ver qué 
es cada uno de los edificios presentados en el 
plano explorado. Suponemos, pero de esto no 
se dice nada, que podremos consultar los ma- 
pas correspondientes a zonas distintas a la que 
nos encontremos en cada momento. 

Como vemos, el nuevo juego de la serie pro- 
mete novedades importantes que lo hacen es- 
pecialmente deseable. Máxime si mantienen 
la intriga argumental y la extensión del terri- 
torio de que han hecho gala en toda la saga. 

Ferhergón 
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El crimen organizado resurge 



El interfaz de usuario será mejorado a fin de que sea 
mucho más intuitivo y fácil de manejar. 



Salta a la vísta que el detalle de los edificios es mucho 
mayor que en la primera parte. 



La segunda parte del juego de estrategia que apareció hace un año y medio y que 
nos convertía en capos de la mafia estadounidense, es prácticamente un hecho 
palpable, y promete traer más de una sorpresas no solo dentro del género sino 
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H othouse Creations, cuya existencia 
dentro del sector se alarga ya por 
casi tres años, ha llevado a cabo tí- 
tulos del calibre de «Cutthroats», «Abomina- 
tion» y, cómo no, el mayor de sus éxitos «Gangs- 
ters». Aunque pertenecen de forma parcial a 
Eidos, en un veinticinco por ciento, tienen voz y 
voto propios a la hora de decidir cuándo y có- 
mo llevan a cabo sus proyectos. El equipo de 



«Gangsters II», que guardará más de una rela- 
ción con la primera parte, como la vista isomé- 
trica, y cuando aún quedan ocho meses para la 
finalización del proyecto, se ve claramente que 
quieren dirigir la acción del título hacia la estra- 
tegia en tiempo real, que tanto éxito acapara 
entre los aficionados del sector. «Gangsters II» 
se desarrollará bajo los mismos principios de la 
primera parte donde tomábamos el rol de un 



«Gangsters» supuso un gran éxito para la compañía, 

K logrando en su momento un 45% de las ventas M 
W en Estados Unidos y un 25% en Alemania M ‘ 



Hothouse Creations se compone de Rob Davies 
(Director), Peter Moreland (Director y Jefe de 
Proyecto ) y Martin Capel (Diseñador), todos 
ellos con numerosos años de experiencia. 

EN MEDIO DE UN LARGO PROCESO 

Seis meses llevan ya los señores de Hothouse 
Creations enfrascados en su nuevo proyecto 
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capo de la mafia, teniendo que llevar a cabo ex- 
torsiones, saqueos, proxenetismo, guerras de 
bandas, intimidación, redes de juego ilegales, 
robos y todas las acciones por debajo de la ley 
que nos aportaran el dinero suficiente para con- 
trolar todo el estado. 

El grupo al completo se compone de doce per- 
sonas, incluyendo los cuatro anteriormente 




mencionados, que fueron los fundadores, y to- 
dos ellos se encuentran trabajando en este mo- 
mento en «Gangsters II». Estos se dividen en 
cinco programadores, cuatro artistas y otras 
tres personas que forma parte de la 
plantilla. 

Según palabras de los programadores, el 
engine con el que trabajaron 
en un principio tenía potencia 
de sobra, que no se llegó a ex- 
plotar lo suficiente. Muchas 
ideas quedaron en el tintero 
durante la realización de 
«Gangsters», y que aparece- 
rán, con toda seguridad, en 
esta continuación. Lo que 
buscan es darle al jugador 
una nueva experiencia, más ( 
allá de lo que han dado hasta 
ahora de sí los juegos de es- 
trategia en tiempo real. 

La inteligencia artificial está siendo 
mejorada sensiblemente, con 



que 



nuestros enemigos se irán adaptando de ma- 
nera mecánica al grado de experiencia del ju- 
gador, por lo que ya no pasará como en la pri- 
a parte, que el objetivo imbuido a la 
máquina era destruir por completo al 
usuario, sino que irá impidiéndole el 
progreso, hasta que crea que tiene sufi- 
cientes fuerzas, momento en que 
atacará. Algo acertado para no de- 
salentar a los pocos iniciados. 

ESOS LOCOS AÑOS 20 

La acción de «Gangsters II» 
seguirá situándose en la dé- 
cada de los 20, tal vez aquella 
en la que más proliferaron esta 
clase de maleantes. Los diseñadores 
han trabajado mucho más en cuanto 
a la personalización de los caracte- 
res del juego. Ahora no se tratará de 
simples unidades, sino que cada una 
tendrá un aspecto, actitud y habilidades 
especiales que lo distinguirán del resto, así 
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Compañía: HOTHOUSE CREATIONS/EIDOS En preparación: PC Género: ESTRATEGIA 





Visita a Hothouse Creations 






Amables como pocas personas hemos tenido la oportunidad de conocer y volcadas en su trabajo co- 
mo si fuera lo último que pudieran hacer en esta vida. Esas son las dos frases que mejor pueden de- 
finir al equipo programador de Hothouse Creations, los cuales no lo dudaron dos veces a la hora de 
ofrecernos la posibilidad de darnos a conocer sus instalaciones. 



« Gángster s II» ofrecerá acción y estrategia 
en tiempo real, pero con muchas más opciones ¿ 
de las que pueden ofrecer los juegos de características 
similares qué hay disponibles hoy día 

■ ■ *lb y i 



Modelos mucho 
más detallados 



Una ciudad 
por descubrir 



Los edificios han ganado en resolución y en 
detalle, además, dependiendo de la franja 
horaria bajo la que se esté desarrollando la 
acción, tendrán una serie de aspectos que los 
diferencien, como las luces en las ventanas o 
en los focos de las paredes. Lo que si es cierto 
es que el número de ellos será enorme. 



La actividad de las ciudades estará garantizada por 
los cientos de personajes que se moverán por ella. 



la acción no será tan confusa y sabremos qué 
hacer y a quién elegir en todo momento, lo cual 
es de agradecer. El argumento también va a ser 
mucho más elaborado, aportándose muchos 
datos históricos de aquellos días. Como último 
cambio radical, el interfaz, que será mejorado y 
simplificado, ya que el de la primera parte se 
nos antojó demasiado difícil de manejar. 
Nuestra misión principal será colocarnos por 
encima de la ley, ser capaces de sobornar a po- 
licías y jueces, conseguir protección tras las re- 
jas, defender nuestro territorio con el uso de la 
fuerza si es necesario y hacer nuestra banda 
cada vez más numerosa. Dependiendo de las 
decisiones que tomemos, los resultados serán 
beneficiosos o desastrosos, pero lo que sí está 
claro es que, de cuanto más dinero disponga- 
mos, mejores armas podremos comprar, más 
famosos nos haremos y gente más poderosa 
podremos contratar, casi podría decirse que es 
la ley de la vida mafiosa la que nos ofrecen los 
chicos de Hothouse Creations con esta secuela. 

DMJC.FM 
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Se nota a simple vista que el equipo creador de «Gangsters II» le quiere dar mucha más perso- 
nalidad a los caracteres que pueblan el juego, por un lado aportándoles habilidades propias y, 
por el otro, con una apariencia propia para cada tipo de personaje, de manera que se diferencie 
de la primera parte, donde no se podía distinguir con claridad qué tipo de unidad era. 



Los coches Ford, de corte clásico, contribuirán a la 
ambientación del Chicago de los años 20. 



La vísta isométrica se ha conservado a fin de guardar 
alguna relación con la primera parte. 
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Si alguien pensaba que las aventuras gráficas estaban en declive, desde luego está muy equivocado. En 
breve estará disponible el nuevo lanzamiento de Cryo Interactive que para los amantes del género será 
triplemente deseado. Y decimos triplemente porque éste será el primer lanzamiento de los tres que 
compondrán la trilogía de este juego. Tendremos, pues, Pompeya para rato... 



La ciudad perdida 



L a acción se situará a principios del si- 
glo veinte. El personaje, Adrián Bla- 
ke, es un escocés explorador y geólo- 
go que comparte su vida con su amada 
Sophia y recorre medio mundo con misiones 
arqueológicas. 

Adrián y Sophia preparan su boda, pero el día 
antes ella desaparece misteriosamente. Es 
entonces cuando Adrián va en su busca con- 
vencido de que la Diosa Isthar, que se le apa- 
reció en Turquía, ha hecho recaer una maldi- 
ción sobre ella. En el camino se cruza con la 
Diosa cuando la muerte le vencía. . . y cuan- 
do consigue recuperar el conocimiento, des- 
cubre que ha sido transportado en el tiempo. 
Ahora se encuentra en la antigua Pompeya, 
cuatro días antes de la fatal erupción del 24 
de agosto del año 79 de nuestra era. 

Desde luego, la historia promete, así como el 
juego, en el que la realización se ha cuidado 
especialmente. 

FIEL REFLEJO 

La versión final de «Pompeya» se encontrará 
totalmente en castellano, un punto a su favor 



si tenemos en cuenta que en el género lo que 
predominan son los diálogos. La reconstruc- 
ción de la desaparecida ciudad de Pompeya 
se ha hecho con especial cuidado para que re- 
presente una copia fiel a la original, y para 
ello se están utilizando gráficos en tres di- 
mensiones y animaciones de alta calidad. De 
hecho, y como dato de la atención que se 
presta a la reconstrucción de la ciudad, baste 
con decir que la Subintendencia Arqueológica 
de Pompeya ha colaborado en la producción 
del juego. 

Aparte de este organismo, hay otros muchos 
que también han colaborado en la creación, ya 
que el juego es en su mayoría el reflejo de una 
época de nuestro pasado. Es por ello por lo que 
el contenido histórico del juego ha de ser veri- 
ficado y así no inducir a errores a aquellas per- 
sonas no conocedoras de esa parte del pasa- 
do. Esto no sería importante si el argumento 
principal del juego no se centrase en una épo- 
ca real de la historia. Como ejemplo de estos 
organismos, está la Reunión de los Museos Na- 
cionales de Francia, así como diversos arqueó- 
logos e investigadores del momento. 




La calidad gráfica, en algunos casos, podrá llegar a confundirse con una imagen real sacada de una fotografía. 
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Compañía: CRYO INTERACTIVE En preparación: PC Género: AVENTURA GRÁFICA 




Aprender 
y jugar 

A lo largo de todo el juego podemos con- 
sultar una enciclopedia de la historia de 
aquella época, que nos ayudará a com- 
prender y entender, además de aprender, 
ciertos aspectos del momento. También 
nos servirá de apoyo en los casos en los 
que vayamos recogiendo objetos. Esta en- 
ciclopedia nos proporcionará una intere- 
sante información acerca de los citados 
objetos que puede ayudarnos a saber el 
fin para el que están diseñados. Además, 
ha sido verificada por diversos arqueólo- 
gos, historiadores así como la Reunión de 
los Museos Nacionales de Francia. 






Las arrugas en la cara de los 
personajes es uno de los detalles 
gráficos mas importantes que se 
están cuidando en la producción. 



Los escenarios de la ciudad de Pompeya están siendo creados 
basándose en modelos reales para reflejar con exactitud la 
ciudad original. 
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Los escenarios en tres dimensiones de «Pompeya» serán de los puntos fuertes que se podrán apreciar del juego. 



Una de las novedades que presentará esta 
aventura con respecto a otras es que las vis- 
tas del protagonista se están desarrollando 
en primera persona, como suele ser ya una 
norma dentro de las aventuras de Cryo. Los 
escenarios están prerrenderizados lo que pro- 
voca que el resultado final que se espera sea 
de alta calidad y, aparte, también contribu- 
yen a ello las sombras y puntos de luz escogi- 
dos y plasmados. Otro de los aspectos desta- 
cabas del producto es que se está haciendo 
que la acción no sea lineal, el juego dispone 
de una cuenta atrás que hace subir el nivel de 
dificultad del juego, así como su atractivo pa- 
ra los amantes de este género. 

DETALLE MÁXIMO 

El diseño que se está aplicando a los perso- 
najes de la historia no parece que sea uno de 
los aspectos fuertes que vaya a tener el juego, 
porque aunque los movimientos que se pue- 
den observar son suaves, se notan en exceso 
los patrones poligonales que se han utiliza- 
do para la construcción de los mismos. Tanto 
los gestos, como las acciones, no están siendo 
tan cuidados como los escenarios. Por el con- 
trario, sí se están teniendo en cuenta detalles 
como la vestimenta que llevan, ya que es 



exacta a la que se utilizaba a principios del si- 
glo veinte. Las arrugas en la cara, el pelo y las 
sombras son otros puntos fuertes en la cons- 
trucción de los mismos. 

Los sonidos, por el contrario, prometen por el 
momento. La música de fondo ambienta a la 
perfección la época en la que se desarrolla el 
juego, además de poseer gran calidad, si bien 
es cierto que los efectos durante el juego son 
casi inexistentes en la versión que hemos po- 
dido probar. 

Es seguro que los seguidores de las aventu- 
ras gráficas encontrarán en ésta un atractivo 
especial por la combinación la cuenta atrás, 
la destrucción inminente y una historia de 
amor. Si a ello le unimos las tres historias de 
las que se compondrá la trilogía, podemos 
decir que se hablará de este título mucho y 
durante tiempo, siempre y cuando las si- 
guientes partes conserven o incluso aumen- 
ten el nivel y calidad de ésta. Cryo ya elevó el 
nivel de este género con el lanzamiento de 
«Atlantis II», sin embargo con «Pompeya» su- 
perará el listón que puso en su anterior lan- 
zamiento. Por el momento, esperaremos im- 
pacientes la versión final en castellano de 
este prometedor juego. 

RLL 
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Juguetes a la guerra 



En consola, para jugar contra oponentes humanos en 
un deatmacht, la pantalla quedará dividida. 



Las misiones de rescate de bebés supondrán buscar a 
la criatura, y la resolución de más de un puzzle. 



Fighters 



Cuidado 

extremo 



La recreación de los escenarios pasa por una 
cuidada labor de diseño donde los artistas rea* 
lizan montones de bocetos para plasmar cada 
rincón del juego. Sólo la calidad empleada en 
estos dibujos hace que esperemos unos escena- 
rios muy ricos como hemos podido comprobar 
ya en gran parte. Pero estos bocetos no son sólo 
necesarios para dotar al entorno gráfico de un 
aspecto atractivo y detallado, también inter- 
vienen de manera crucial en la configuración de 
los puzzles y en la propia acción del juego. 



En determinados momentos podemos toparnos con 
grupos numerosos de enemigos. 



Juiiette cuenta con la habilidad de escalar paredes, 
rasgo que es normal dada su agilidad felina. 



El pasado mes os contamos las primeras impresiones sobre el desarrollo de uno de 
los arcades más pintorescos del panorama actual: «Fur Fighters». Un título que está 
despertando un notable interés, en el que sus llamativos personajes, -cuyo aspecto 
tierno y amigable poco tiene que ver con lo que será el juego-, protagonizan un ar- 
cade puro en el que se están introduciendo las últimas tendencias del género. 



fti/Fra oh 



U n gran felino blanco, un orondo ga- 
to de malos modales, es el culpable 
de haber despertado de nuevo la 
furia de los Fur Fighters. Ha pasado mucho 
tiempo desde que el General Viggo,así se llama 
el bellaco, fuera desterrado del valle de los Fur 
Fighters, tras librar una cruenta batalla. Pero 
ahora ha regresado por sorpresa con sus secua- 
ces, raptando a muchos de los pequeños Fur. Los 
más poderosos luchadores de piel de peluche 
no pueden perder un segundo y deben ponerse 
en marcha en lo que promete ser una gigantes- 
ca misión de rescate. 

Una puesta en escena aparentemente tan sim- 
ple bien podría pertenecer al guión de un epi- 
sodio de una serie de dibujos animados, pero en 
la realidad el juego entraña mucha más acción, 
lucha y quebraderos de cabeza de lo que cabría 
esperar por su argumento. Entender qué es lo 
que podemos esperar de «Fur Fighters», es algo 
que las pantallas del juego no pueden explicar 
por si mismas, pueden incluso inducir a error. Es 
cierto que el estilo gráfico del programa es más 
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bien infantil, pero no así su acción. Puzzles, algo 
de aventura y, sobre todo, combate en tercera 
persona, son los principales componentes del 
juego y, a nuestro mando, seis bestias de apaci- 
ble aspecto pero tremendo potencial bélico que 
podremos intercambiar 
en diversos puntos reparti- 
dos por los niveles 3D de los 
que constará el programa. 

Las habilidades de cada pe- 
luche y el armamento con 
el que cuentan es más que 
suficiente para enfrentarse 
a las hordas enemigas. 

TURNOS PARA LA VICTORIA 

Pocas veces este viejo dicho ha sido tan 
acertado. Gran parte del planteamiento 
del programa radica en aplicar correc- 
tamente las cualidades de cada 
personaje. Estas características les 
permitirán desenvolverse en dife- 
rentes entornos, realizados a la 



medida de cada uno de los seis protagonistas, 
de forma que puede ser necesario que un perso- 
naje concreto deba seleccionarse para poder so- 
lucionar un puzzle, puesto que estos pueden re- 
sultar imposibles para unos y fáciles para otros. 
Los enigmas o puzzles están siendo creados en 
una dificultad creciente, aunque en principio no 
parece que sean retos difíciles de afron- 
tar. Lo que se busca en su di- 
seño es más la 
. variedad 
en las po- 
sibilidades de 
juego y dotar este 
de leves toques de 
aventura. En todos 
ellos podremos encon- 
trar un gran sentido del humor 
puesto que la ambientación cómi- 
ca forma parte del programa. 

En niveles avanzados puede que es- 
tos enigmas comprendan ac- 

\ dones en varias fases y re- 
* 



quieran una concienzuda atención a los deta- 
lles en los que se puede encontrar el secreto pa- 
ra seguir avanzando. Los enigmas ayudan a es- 
tructurar una sucesión de acontecimientos 
lineal, sin embargo, no lo es la forma en la que 
están interconectadas las fases porque será po- 
sible, e incluso necesario, pasar por algunas de 
ellas más de una vez. 

Además «Fur Fighters» tendrá en ambas plata- 
formas un marcado carácter multiusuario.Tanto 
en PC como en Dreamcast podremos jugar es- 
cenarios diseñados para un clásico todos contra 
todos, adoptando para cada caso diferentes so- 
luciones. En PC, cada usuario podrá jugar desde 
una máquina distinta, mientras que en Dream- 
cast, la pantalla quedará dividida en cuadros, 
pero sólo se necesitará una consola. 

CONTROL DE TIRO 

Partiendo del hecho de que la mayor parte del 
tiempo la pasaremos combatiendo la habilidad 
se revelará como una de las exigencias más im- 
portantes del juego. Manejar a los personajes no 




Mícromanía 







Las diferencias entre las versiones de PC y Dreamcast 



Compañía: BIZZARRE CREATIONS/ACCLAIM En preparación: PC/DREAMCAST Género: ARCADE 



Armamento 
de alta 
destrucción 

Para describir las armas y su funcionamien- 
to, contando con las hasta ahora vistas y al- 
gunas otras de las que podremos disponer 
en la versión final, necesitaríamos varias 
páginas. De momento, os anticipamos que 
entre las clásicas tendremos, entre muchas 
otras, ametralladoras, bazokas o lanzado- 
res de granadas. También podremos dispa- 
rar con otras no tan corrientes, a cual más 
devastadora, que serán especialmente efi- 
caces contra determinados enemigos. La 
variedad de éstas y de las formas de despa- 
charnos a los enemigos es uno de los aspec- 
tos más destacables de «Fur Fighters» de 
cara a la jugabiiidad. 



A veces tendremos que movernos en condiciones en 
las que sólo un personaje se desenvuelve con facilidad. 



Los personajes están muy animados y lo que resalta 
especialmente al utilizar el armamento. 



Para entender algunos de los puzzles tendremos que 
detenernos a observar cómo funcionan. 






será mínima, pero se adaptarán perfectamente 



las posibilidades de proceso gráfico 



y control de cada plataforma 



presentará ningún problema para los jugadores 
acostumbrados a otros arcades 3D, aunque en 
este sentido los usuarios de Dreamcast tendrán 
una cierta desventaja al ser ligeramente más 
sencillo controlar un cursor de puntería con el 
ratón que con el mando analógico de la consola. 
Aparte, tratándose de entornos 3D donde con 
frecuencia encontraremos una elevada concen- 
tración de enemigos capaces de esquivar hábil- 
mente y de disparar con certeza, podemos que- 
dar abrumados por tanto disparo a nuestro 
alrededor. Pero para facilitarnos al máximo el 
control del personaje, no sólo se está desarro- 
llando una cámara que siga al personaje sin per- 
der detalle del entorno, sino que contaremos 



con un punto de mira proyectado que nos indi- 
cará en todo momento el punto de impacto. 

En combate el uso del amplio arsenal a nuestra 
disposición nos permitirá atacar utilizando di- 
versas tácticas. De hecho, cada arma tiene dife- 
rentes funciones de disparo y son suficiente- 
mente diferentes como para que su elección 
dependiendo de la situación del combate sea 
otro de los factores a tener en cuenta. 

Para despachar a los peluches enemigos nues- 
tros seis héroes serán capaces de las mayores 
gamberradas o de métodos menos artísticos 
pero explícitos, todo dependerá de la táctica y 
del arma seleccionada. La interfaz de control del 
personaje trata de facilitarnos el movimiento 



de éste para esquivar y apuntar siendo casi 
igual de sencillo que en un shoot'em up. 

Si bien es cierto que la elección de entornos ca- 
ricaturescos, acordes con los personajes del pro- 
grama, supone un menor esfuerzo puesto que 
se busca más la expresividad que el realismo 
gráfico, «Fur Fighters» combinará un magnífico 
entorno gráfico y sonoro que, sin ser impactan- 
te, permitirá escenarios de grandes dimensio- 
nes en los que se procura conseguir una armo- 
nía visual en el mismo sentido que las 
pretensiones del juego. Es decir, que sean da- 
ros, vistosos y tengan una estructura que per- 
mita la movilidad de los personajes. 

«Fur Fighters» es un juego destinado a los 
amantes del clásico mata-mata que incorpora 
un tipo de juego al más puro estilo «Quake» 
atendiendo tanto a la parte de aventura como 
al arcade y, especialmente, al modo multiusua- 
rio. Como hemos comprobado, puede que no 
veamos mucha sangre, pero estamos seguros 
de que consumirá nuestra adrenalina por litros. 

S.T.M. 




Los puzzles o enigmas que nos ¡remos encontrando 

F tendrán uno estructura sorprendente, ya que J 
contienen considerables dosis de humor y una 
W dificultad creciente sin rozar la frustración M 
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NO TE PIERDAS 
EL TRAILER 
DE MORPHEIIS I 
EN EL CD 
DE MICROMANÍA 



Descubre Morphcus a fondo en: 
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■ o a o o o o la ■ ■ ■ ■ cW ■ 

La misteriosa desaparición de su padre lleva a un explorador a un mundo desconocido. Exhausto, a punto de 
rendirse, la fantasmagórica imagen de un antiguo barco atrapado en el hielo surge ante sus ojos... 



■ ■■■■■•■ Baaaaa gy, itiinn * 

Desde el primer momento ¿Morphcus te atrapa y te mantiene en suspense. No podrás parar hasta llegar al final y 
descubrir el misterio que se esconde tras la desaparición de tu padre hace 25 años. 



UNA AUTENTICA SUPERPRODUCCION 

¿Mundos tridimensionales, actores reales, increíbles efectos especiales y una cuidadísima banda sonora 

intrigante mundo entre la realidad y los sueños. 



LOS PERSONAJES DE MORPHEIIS 

> • i • I DI l i • I I I tifa ■■■■»•••• * i 

Matthew Holmes: El joven explorador protagonista. 

J.C. Pharris: ¿Magnate naviero diseñador del Herculania, barco donde comienza la acción. 

Jan Pharris: Tenebroso personaje creador del Neurographicon. 

Dr. Malherbe: Distinguido científico que ha desvelado los secretos que se esconden tras la muerte. 
Claire Moon: Una joven inocente, primera en experimentar los efectos del Neurographicon. 
Leo Galte: Conocido boxeador irlandés que esconde un terrible pasado. 

Belle Swan: ¿Madre de Jan y reputada artista. Abandonó a su hijo para lograr el triunfo. 

Billy Mexler: Compañero de infancia de Jan. Jugador, tramposo y buscavidas. 

Grace Thermon: Antigua directora del orfanato Goodman. Sus métodos han sido muy discutidos. 
Theodore Holmes: Es el padre de ¿Matthew. ¿Conseguirás descubrir su último mensaje? 



Tiburón 

Intoróctiva Pubtiahino 
U IdnmMi !m 



CASTELLANO 



www.fxplanet.com 
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La tercera entrega de la serie? 



más salvaje de la^toria del videojuego, 



la apología hecha a la violencia 



ojg|nador- más perfecta 



que jamás haya podido realtearse; una apuesta valiente por parte de SCI que se ha 



enfrentado a críticas y demandas, «Carmageddon» es 



una fuerza capaz de arrastrar masas de jugadores hasta los límites del raciocinio, 



Compañía: SCI 



Disponible: PC, GAMEBOY COLOR 



V. Comentada: PC 



Género: ARCADE 



Y a bastante entrado el siglo XXI, esa re- 
pugnante subraza que se crea a partir del 
hombre, los millonarios, minoritarios en nú- 
meros de uno entre cien millones, unos seres 
vivos que solamente buscan la propia riqueza 
pasando por encima de quien haga falta con 
el envilecimiento que ello conlleva, han lo- 
grado hacerse con el dominio de todo el pla- 
neta. Como completos mandatarios, han des- 
plazado sus zonas de residencia lejos de los 
lugares conflictivos, dejando a la gente sin re- 
cursos a su suerte y provocando el caos total 
en la periferia. Las continuas revueltas, que 
cada vez se aproximaban más a la zona de se- 
guridad, debían ser frenadas en seco y la de- 
cisión fue desatar un ataque nuclear que, de 
no exterminar a toda la población, la diezma- 
ra y tranquilizara. El resultado fue un invierno 
nuclear del que sólo los más fuertes lograron 
sobrevivir. Escapar de aquella ratonera era 
cuestión de arrojo, sangre fría y mucha suerte. 



la consola, lo que da una mayor libertad a los 
diseñadores a la hora de confeccionar los lu- 
gares en los que se desarrollará la acción. 

El modo un jugador está dividido en 
tres tipos de juego; la conducción li- 
bre, con treinta circuitos y nue- 
vof tipos de escenarios; las 
misiones, que además de 
contar con el mismo núme- 
ro de escenarios y circuí- Wy 
tos, tiene también el ali- 2 
cíente de contar con 25 W / 
edificios hechos a todo ^ ; \ 

lujo de detalles, donde ! / ' , \ 

podremos hacer entrar ■ 
nuestro vehículo al asal- 
to; y las carreras que, 1 ¡ 

podría decirse, nos | ' i< L v 

transportar a las ante- \ 

ñores entregas de «Carma- 
geddon». Remarcamos la ac- } 

ción individual, pues el modo V ^ 
multijugador tiene siete modos 
diferentes de acción, además de 
contar con cinco escenarios hechos ex profeso 
para los encuentros deathmatch. 

Una de las mejoras de las que el equipo de SCi 
se encuentra más orgulloso es la del diseño 
de la IA de los personajes, que tanto en «Car- 
mageddon» como en «Carmageddon II» no 
dejaban de ser meros peones a la espera de 
ser arrollados por nuestras ruedas. Ahora 1 
cuentan con un papel, digamos, no tan secun- 
dario.Tras los muchos palos que se han lleva- 
do en el transcurso de los años que dura la 
historia del juego más salvaje de carreras, y 
adaptándose al argumento en el que los ponen 



UNA TECNOLOGIA INNOVADORA 

«Carmageddon TDR 2000» ha sido diseñado 
desde el principio como un juego pensado 
para su funcionamiento en Internet. De he- 
cho, cada partida es planteada como si de un 
modo multijugador se tratara, aunque sola- 
mente juguemos nosotros; un sistema bas- 
tante parecido al que adaptó en su tiempo 
«Quake II» y que ahora hace igualmente 
«Quake III» y que ofrece muchas más posibili- 
dades con el modo de diseño normal de un 
solo jugador, las cuales se reducen a un as- 
pecto técnico. La inclusión de elementos de 
escenario se hace mucho más fácilmente, a 
base de parámetros introducidos a través de 
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Tenemos a nuestra disposición un amplio número 



técnicas particulares, que nos obligarán a establecer 



un tipo de conducción diferente para cada uno 



de violentos y agresivos, estos han dejado de 
ser simples transeúntes, para llegar a, en al- 
gunos casos, atacar al vehículo que amenaza 
su vida con cócteles molotov y palos o varas 
de hierro, lo cual será poco eficaz en la prácti- 
ca totalidad de los casos; la policía, sin embar- 
go, ya no tendrá esa mala fama de inútiles 
irresponsables, sino que, dada la cercanía a la 
que se encuentra el conflicto con respecto de 
los mandamases, cuenta con material hasta 
ahora reservado para el ejército militar. Vehí- 
culos blindados, lanzacohetes, incluso minas 
antipersonal . . . cualquier cosa que sea capaz 
de frenar la descontrolada huida de esos lo- 
cos al volante. 

La creación de los vehículos ha sido 
también mejorada, no sólo con 
respecto de las anteriores 
entregas, sino incluso con 
respecto de la versión 
Alpha del juego que 
tuvimos el tremen- 
do privilegio de 

■ probar, pues se 

\ \ aprecia que no 

mm \ i sólo han aumen- 
\ tado en comple- 
<; A jidad los dise- 

A texturas; 

polígonos es 

considerablemente 
mayor. Los coches ahora serán mo- 
dificables, podremos cambiar las caracterís- 
ticas de los mismos para hacerlos más o me- 
nos prácticos en ciertos tipos de terrenos y 



COMO SER 
UN EFICAZ ASESINO 



Max, el carnicero sobre ruedas que pro- 
tagoniza, con ésta, las tres partes de 
«Carmageddon», nos manda cinco va- 
liosos consejos que todos deberíamos 
tener presentes siempre que nos pon- 
gamos a los mandos del Eagle o de cual- 
quier otro vehículo: 

1. - Conoce tu vehículo. Aprende su ace- 
leración desde 0, su velocidad máxima, 
su capacidad de giro, su potencia de fre- 
nado. . . y no habrá nadie que pueda es- 
caparse de tu parachoques. 

2. - Piérdele el respeto a la ley de la gra- 
vedad. La potencia del motor de tu co- 
che te permitirá subir las cuestas más 
escarpadas y realizar los saltos más in- 
creíbles y, ¿quién sabe?, lo mismo caes 
sobre un despistado transeúnte. 

3. - Rechaza imitadores. Tu coche es lo 
único que necesitas para acabar con los 
viandantes; no necesitarás ninguna cla- 
se de accesorios, ni siquiera una katana. 

4. - Sé creativo. La sangre fácil siempre 
agrada, pero un asesino con clase bus- 
ca la forma más imaginativa de atrope- 
llar a alguien, no te conformes con pa- 
sarles por encima. 

5. - El escenario es tu aliado. Una roca, un 
buzón, una farola, e incluso un cartel in- 
formativo, son utensilios muy práctico 
para ser usados en tus fechorías. 



1. - Atropellar transeúntes de forma especial nos aportará bonus 
complementarios. 

2. - Podremos romper cristales y vitrinas embistiendo contra 
las mismas. 

3. * Se pueden usar las cajas como elementos de asesinato. 










1.- El detalle de los gráficos es sorprendente, pues hasta los conductores aparecen en el interior de los vehículos. 
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2. - Unas orugas en vez de ruedas son el mejor utensilio para aplastar convenientemente huesos resistentes. 

3. * Efectos visuales como el del humo y el polvo producido por las ruedas, están realizados de forma increíble. 

4. - Tenemos un amplio abanico de vistas diferentes con las que ver el desarrollo de la acción. 

5. - Un buen golpe, una explosión y llegaremos al paraíso de los conductores agresivos con nuestro coche destrozado. 
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EL PASO DEL TIEMPO 

Cuánto tiempo ha pasado ya y cuánta san- 
gre se ha vertido por las calles gracias a es- 
te polémico juego que toca ya a su tercera 
parte. No hay nadie relacionado con el 
mundo de los juegos de PC y consolas que 
no haya, por lo menos, oído hablar de «Car- 
mageddon» y de todo lo que ha conllevado. 
«Carmageddon» destacó en su momento 
por separarse de los cánones preestableci- 
dos en cuando a la manera de hacer un ar- 
cade de conducción. Tiraba por tierra todo 
aquello que se había dado como parámetro 
fijo, como el hecho de seguir un circuito 
prefijado por obligación, siendo condición 
irrevocable para la victoria el llegar en pri- 
mera posición y libertad de movimiento 
por fuera de dicha carretera. 

No sólo llegar el primero era algo secunda- 
rio, sino que podíamos ganar la carrera de 
varias maneras -asesinando viandantes, 
destruyendo todos los vehículos competi- 
dores, opor el método clásico-. Los gráficos 
gustaron mucho por su calidad notable, que 
si bien no llegaba a rozar el sobresaliente, 
cumplían a la perfección su cometido. 
«Carmageddon 2» mejoraba todo aquello 
en lo que se quedó corta la primera parte, y 
añadía aspectos que hasta ahora habían si- 
do relevados a un segundo plano, tal vez 
por no disponer de suficientes posibilida- 
des tecnológicas que hasta entonces sí eran 
posibles. Para empezar, el coche ya no era 
tratado como un todo, como una estructura 
única, sino que está construido a base de 
piezas sueltas, lo que otorgaba un realismo 
pocas veces visto en el comportamiento de 
un coche. En esta segunda parte, los gráfi- 
cos utilizan la tecnología aceleradora 3D, 
todo un adelanto tecnológico. 

En ambas entregas, al igual que en esta úl- 
tima, un aspecto del juego que más gusta- 
ba y por el que todos nos tirábamos horas y 
horas pegados al monitor era el hecho de 
poder conseguir nuevos vehículos con los 
que participaren las carreras. Mientras que 
en «Carmageddon» se limitaron solamente 
a cambiar el aspecto de la carrocería y los 
índices de velocidad punta, aceleración y 
capacidad de giro, en «Carmageddon 2» da- 
ban un salto hacia delante en espectacula- 
ridad y diseñaron cosas tan extravagantes 
como una avioneta sin alas. 



UNA MISIÓN DE PELÍCULA 
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Pile Driver Bonus 



Una de las misiones que más nos ha llamado la 
atención por lo original de su trama es, tal vez, la 
que se desarrolla en Hollywood, donde tenemos 
que reactivar al monstruo mecánico de King Kong 
para que rompa los muros de hormigón que nos se- 
paran del siguiente sector de los suburbios. Lo pri- 
mero que hay que llevar a cabo es encontrar los fu- 
sibles que están repartidos por el mapa, cuyo 
emplazamiento sería inútil darlo, pues cambia con 
cada partida. Sí os podemos decir, sin embargo, que 
hay una forma muy sencilla de encontrarlos, y es a 
través del radar que hay en la parte inferior dere- 
cha de la pantalla. Dentro de él, además de verse 
nuestra posición relativa con el escenario, también 
hay una especie de cortinilla negra que se va ha- 
ciendo de más suave a más oscura según nos acer- 
camos a la localización de uno de los fusibles. Elegir 
el camino más corto, es decir, la recta, será decisión 
vuestra, pero no siempre es lo más recomendable. 
La cuestión es que una vez se han conseguido los 
fusibles, hay que acercarse al descomunal robot de 
King Kong y usarlos, momento en que comenzará 
su alocado desplazamiento en el que tirará abajo 
los muros de un centro de pruebas extremas para 
vehículos y deberemos superar una de ellas, con- 
cretamente la de la rampa, para conseguir la fuerza 
de salto suficiente como para pasar por encima del 
muro exterior. 















Encontraremos tres tipos de juego diferentes, la 



misión donde llevar a cabo objetivos, la carrera, 



situaciones. Podremos colocar trampas para 
entorpecer, tendremos que esquivar otros ve- 
hículos controlados por el ordenador y vere- 
mos cómo todo lo que estaba un poco de 
adorno en las anteriores entregas ahora tiene 
personalidad propia. 

NUEVOS LÍMITES 

Los efectos visuales son de primera calidad; 
sombras en tiempo real que respetan la posi- 
ción de la fuente principal de luz; humo de 
tubos de escape y polvo de las ruedas creado 
a partir de partículas; reflejos en superficies 
cristalinas, como el agua o los vidrios de los 
escaparates, también en tiempo real; explo- 
siones, chispas, lluvia, y un largo etcétera de 
toques de maestría que se merecen su pe- 
queña mención por lo bien realizados. 



el modo más clásico, y la conducción libre, donde 



podremos campar a nuestras anchas 



El número de vehículos dispo- 
nible es casi incontable y reu- 
nir todos será un verdadero re- 
to. La ÜÉ&orteé nsorónráeiat© 
en esta ©casié^ ha srtf'? eEeva- 
da aü cu&c. Las cargas de esce- 
narios, a pesar de su enorme 
tamaño, no son muy grandes. 



Ni que decir tiene que «Carmageddon: TDR 
2000» es uno de los juegos del año; uno de 
los que por más tiempo va a aguantar en las 
listas de más vendidos y uno que, al igual que 
ha venido haciendo con las partes anteriores, 
marcará patrones y nuevos puntos de partida 
para continuar programando dentro de esta 
clase de género. Pero lejos de todo esto, la ge- 
nialidad de esta joya de SCI estriba en lo fácil 
que es jugar y meterte en la acción, y eso es 
lo que le desmarca como, a nuestro parecer, 
uno de los mejores títulos del mes. 

C.F.M. 



La jugabilidad de «Carmageddon TDR 2000» 
es, sin duda, quitando el soberbio alarde tec- 
nológico, el aspecto que más se ha querido 
cuidar. Así, tendremos un número más eleva- 
do de coches que antes, algunos con formas y 
comportamientos en carretera completa- 
mente estrafalarios, pero cuya presencia le da 
un toque de gran originalidad a la acción. 

Los escenarios también han aumentado tan- 
to en número como en tamaño. Comenzare- 
mos con las misiones, para encontrar objetos, 
activar mecanismos y demás, para luego dis- 
poner de la carrera y el movimiento libre. 













1 . ¿Quién ha sido el máximo goleador de España en la 
fase de clasificación de la Eurocopa 2000? 

•A. Morientes *B. Raúl *C. Guardiola 



¿En qué ciudad se disputará la final de la Eurocopa 2000? 

■A. Rotterdam *B. París *C. Barcelona 



¿Cuál será el primer rival de España en la Eurocopa 2000? 

■A. Alemania *B. Francia *C. Noruega 
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Juegos Online 




El hecho de tener que 
adaptarnos forzosa* 
mente al horario mati- 
nal para poder jugar en 
condiciones más o me- 
nos parejas en cuanto a 
calidad de conexión, en 
comparación con los 
americanos, nos lleva 
también a la fatídica si- 
tuación de que es en es- 
ta franja horaria cuando 
las compañías de los 
juegos deciden poner en 
funcionamiento los par- 
ches que periódicamen- 
te se van añadiendo, y 
claro, como tienen que 
ponerlos a disposición 
del público, deben dar 
de baja los servidores 
por un tiempo que osci- 
la entre la hora y las seis 
horas, prolongándose 
en la mayoría de las oca- 
siones y fastidiando a 
los jugadores que llevan 
el horario europeo. So- 
lamente dos soluciones, 
difíciles de llevar a cabo 
ambas, pueden solven- 
tar este problema. La 
primera, que nos vaya- 
mos a vivir a América, y 
la segunda, que las com- 
pañías se estiren un po- 
co y habiliten un servi- 
dor europeo. Nosotros, 
por supuesto, optamos 
por la segunda. 



y poder Imitar 





Hasta hace unos pocos años, estos dos factores, ser español y participar en juegos oniine, eran completamente 
antónimos e incongruentes. Sin embargo, de un tiempo a esta parte, y a pesar de que las líneas telefónicas no 
son todo lo buenas que deberían ser, este tipo de productos se han ido introduciendo en nuestro país, con ele- 
vado grado de aceptación por el público general. 

En las siguientes páginas vamos a desvelaros los pros y los contras, las curiosidades y aquello a tener siempre en 
cuenta, una vez nos introduzcamos dentro de este mundo aún desconocido como es el de los juego oniine. 



De práctica obligación es para todas las compañías incluir en 
sus juegos, sean del género que sean, una opción de multijuga- 
dor que permite disfrutar de la misma acción para un solo juga- 
dor o con ciertos matices, pero con amigos nuestros conectados 
por red local, módem o por Internet. 

En ocasiones, es precisamente este modo multijugador el que 
salva de la quema a un juego condenado al fracaso pero, ¿qué 
necesita un español para poder jugar de esta manera? 
¿Disponemos de las mismas posibilidades que la gente de "al 
otro lado del charco"? ¿Tienen un buen futuro en España los 
juegos oniine? Y, lo que es más importante, ¿cómo es de caro 
jugar oniine desde España? Todas estas preguntas las vamos a 
responder en este especial que ha confeccionado la redacción 
de Micromanía en pleno para satisfacer la curiosidad creciente 
del lector por esta clase de diversión informática. 

¿MERECE LA PENA JUGAR ONLINE? 

¿Realmente le merece la pena a un aficionado español a los 
juegos de ordenador, hacerse con una línea de conexión a 
Internet y probar la sensación del modo multijugador a través 
de la red de redes? ¿Son igual de elevados los beneficios obte- 
nidos que los requisitos? Hoy día, tener un módem en un orde- 
nador como periférico es algo muy normal, pues navegar por 
Internet o tener correo electrónico se ha convertido en el pan 
nuestro de cada día de la Informática. Sin embargo, el juego on 
line está aún en pañales y muy pocos se atreven a adentrarse 
en este mundo, aunque hay que decir que el multijuego nos 
transporta a otra dimensión dentro del aspecto de la jugabili- 
dad y la adicción. No hay más que imaginarse -y no resulta 



complicado- cómo será un juego más divertido, si entablando 
conversaciones con NPC (personajes controlados por el ordena- 
dor) que, con el nivel de inteligencia artificial existente hoy día, 
solamente pueden articular tres frases mecánicas, o hablando 
con cientos de personas al mismo tiempo, con gustos y aficio- 
nes, y teniendo que convencerlas de algo, en el caso de un JDR, 
o viendo cómo nos sorprenden con extraños movimientos en el 
caso de un arcade o de un juego de estrategia. Desde luego, un 
mismo título gana muchos enteros dentro de esta categoría, así 
como posibilidades de juego. 

BIENVENIDOS AL MUNDO ONLINE 

Las puertas a un nuevo mundo están a punto de abrirse para 
todos vosotros. Encontrar la llave adecuada está solamente a 
vuestro alcance, pero cientos de universos diferentes esperan 
latentes a ser descubiertos por todo aquel que se atreva a 
explorar la red de redes en busca de diversión. 

Sirvan estas páginas de introducción como aperitivo para lo 
que os espera dentro de este especial que os hemos preparado. 
Sin importar qué tipo de categoría de juegos on line queráis 
abarcar, en estas páginas os adentraremos en un mundo que 
aún tiene muchos continentes por descubrir. Os explicaremos el 
funcionamiento de los juegos masivos on line, os adelantare- 
mos la distribución del primero de éstos en España, «Everquest: 
Ruins of Kunark» y comentaremos los pormenores y excelencias 
del juego; os daremos también información detallada de los 
principales -y más grandes- servidores de juegos on line más 
notables del momento y os haremos un repaso de los juegos 
más en boga estos días y de lo que aún está por llegar. 



¿A Bit Ilotas me conecto? 



Dada la desventaja existente que tenemos los jugadores españoles con res- 
pecto de los americanos -que nos ganan, no sólo en proximidad a los servido- 
res, sino también en calidad de líneas de conexión- tenemos que adaptamos 
a un horario en el que nuestros "enemigos" de conexión, la gente de los 
Estados Unidos, estén en brazos de Morfeo, con lo que, si trazamos como base 
horaria las nueve horas de diferencia con respecto a la costa Oeste, y las seis 



horas de diferencia con respecto de la costa Este, llegamos a la conclusión 
matemática de que el mejor momento para nosotros es por la mañana, a par- 
tir de las 12:00, pues allí es de madrugada; mucho menos lag, una conexión 
más limpia y menos posibilidades de quedamos colgados o perder el "hilo" con 
el servidor. Sabemos que es mala hora para todos los que trabajan o estudian, 
pero es un hecho comprobado que a estas horas es cuando mejor funciona. 



Echemos 
mano a la 
calculadora 

¿Cuánto puede costar- 
nos el jugar durante 
una hora por Internet? 
Desde luego, no es ba- 
rato este tipo de diver- 
sión hoy en día, en par- 
te debido a que vivimos 
en la prehistoria en 
cuanto a contratos te- 
lefónicos y nunca llega- 
mos a conseguir esa ta- 
rifa plana que hay en 
casi todos los países ci- 
vilizados y en partea la 
cuota de pago mensual 
necesaria si es que que- 
remos participar en un 
juego masivo oniine. 
Dejaremos para otro 
momento meternos en 
cifras, pues no dispone- 
mos del espacio sufi- 
ciente para comentar 
toda esa serie de abonos 
de conexión a Internet 
existentes que formarí- 
an una lista intermina- 
ble, pero de lo que sí os 
advertimos es que 
echéis mano a la calcu- 
ladora antes de lanzaros 
a esta clase de aventura 
virtual, pues puede que 
os llevéis más de una 
sorpresa desagradable 
si no estáis preparados. 



Micromanía 







mundos persistentes 




Un universo que avanza incesante- sino también millones en la Instalación de servidores que oiré- 

mente, la gente que viene y va progre- cerón la conexión a los miles de personas que quieran entrar en 

sando y convirtiéndose en personales de va- el universo ofrecido. Para que os hagáis una idea, y por poner 

lía, los sucesos que van acaeciendo aun cuando un ejemplo actual, en el caso de «Everquest» nos encontramos 

no estamos nosotros para verlo. ¿Os parece esto la vi- con que podemos conectarnos a diferentes servidores, con dife- 

da real? Desde luego, puede que sea lo más parecido que rentes nombres (Solusek Ro, Cathic Thule, Rallos Zek...) y todos 

existe hasta el momento dentro del mundo de la Informática ellos son, a su vez, gestionados por potentes ordenadores que 

lúdica. Son los mundos persistentes o juegos masivos onlfne. hacen las veces de subservidores dedicados de las diferentes 

Una lista, cada vez más creciente, de nombres de Juegos se zonas que conforman el mapa. Detrás de todo esto, bav un equipo 

nos viene a la cabeza cuando nos ponemos a hablar de mundos que vigila el correcto funcionamiento de la maquinaria las veln- 

persistentes o Juegos masivos on Une, o como quiera que se tícuatro horas del día. Podéis Imaginaros, pues, el coste men- 
tes denomine: «Ultima Online», «Everquest», «flsheron’s Cali», sual de mantenimiento de todo este complejo Informático. Es por 

«Venecia», «Meridian 59»... y muchos más que ahora nos de- eso que se hace obligatoria el previo registro y una posterior cuo- 

Jamos en el tintero, pero que seguro todos tenemos en mente, ta fija mensual que todos los contratados deberán pagar cristia- 
ne momento, esta clase de Juegos se han centrado en un solo namente mediante el uso de un número de tarjeta de crédito, 

género, tal vez el que más posibilidades ofrece a la hora de Desde luego, puestos a hacer cuentas, las cifras que se barajan 

conseguir este tipo de amblentación, los juegos de rol. Dado son astronómicas, pues estamos hablado de cientos de mlllo- 
que existen muchos factores, ajenos al combate propiamente nes de pesetas al mes, que pagamos entre todos los adictos, 

dicho, y que se asemejan a la vida diaria, como el trato econó- Lo que podréis ver a continuación son los juegos que, a nues- 

mico, la compraventa de bienes y demás acciones comple- tro parecer, más fuerte están golpeando dentro del sec- 

mentarias, todo ello, como decimos, le dan un aspecto de co- tor online. Títulos que por su calidad tecnológica, 

munidad virtual en la que se reúnen miles de personas de otros su lugabllidad y su originalidad se han ganado 
tantos países, buscando un idioma y una forma de diversión. un lugar de privilegió dentro de nuestros 
Al hablar de un juego masivo online estamos haciéndolo sobre discos duros y nos han hecho olvidar 

una fuerte inversión económica por parte de una compañía, que durante horas, aquello que nos ro- 
ño sólo emplea miles de dólares en la programación del Juego, dea en la vida real. 






Juegos Online 



Mucha atención ante todo a este dato relevante a ^ 
la hora de ser jugadores de «Everquest: Ruins of Ku- 
nark». Para disfrutar de este título no basta con com- 
prarlo y disponer de una cuenta de Internet. También es 
obligatorio darse de alta y pagar una cuota mensual de 
unos diez dólares que se usan para el mantenimiento 
de los servidores. Que nadie se llame a engaño. Ju- Á 
¿ gar a «Everquest» no es barato, pero os ase- ^ 
guramos que cada peseta estará más 

que bien invertida. 'V 
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EVERQUEST : Ruins of Kunark 




CONNECT 



ACCOUNT 



CREDITS 



El primer juego masivo on line en revolucionar el 
aspecto gráfico aportando una tercera dimensión al 
desarrollo; la primera tentativa por parte del triunvirato 
Sony-989 Studios-Verant de introducirse en el mundo 
del software exclusivo de Internet y el primer titulo de 
estas características que va a ser distribuido en nuestro 
país, ¿Se convertirá en el primer juego de las listas? 



D e seguro que todos los que 
estéis enganchados al mundo 
del juego Online, conoceréis 
este título y tal vez os resulte 
extraño que tanto tiempo después ocupe lu- 
gar en nuestra revista como Punto de Mira, 
pero es que por fin alguien se ha decidido a 
distribuirlo, lo cual nos ha llevado a calificar- 
lo. Aunque lo haremos de una forma diferen- 
te, pues se trata del primer juego masivo On- 
line distribuido en nuestro país, seguiremos 
las pautas y cánones estipulados siempre. 
Para los que no estén en antecedentes, decir 
que «Everquest» ha sido el primer juego ma- 
sivo on line completamente tridimensional y 
que ha usado la tecnología 3D, adelantando 
así al hasta aquel entonces todopoderoso 
«Ultima Online». Nos encontramos ante una 



revolución que ya estaba tardando mucho 
tiempo en aparecer en el mercado del soft- 
ware lúdico, pues era algo muy demandado. 
Sony, sorprendiendo a todos los españoles 
que pensábamos que únicamente trabajaba 
en el sector de las consolas, dio un paso hacia 
delante y, en compañía de 989 Studios y Ve- 
rant, llevó a cabo este ambicioso proyecto cu- 
yo tiempo de puesta en escena ya supera el 
año. Y justo cuando se celebra el lanzamiento 
de la primera ampliación que lleva por título 
«Ruins of Kunark» y que pasa a añadir un 
continente a los tres existentes en Norrath, la 



la 

nueva raza 



posibilidad de subir 
del nivel 50 al 60, 
así como una nue- 
va raza, los Iksar, 
algo así como hom- 
bres lagarto, que tie- ^ 
nen la facultad de co- 
menzar con 150 en la 
habilidad de nadadnos en- 
contramos con la más que grata 
sorpresa de que una empresa que, desde 
hoy, tendrá un lugar en el corazón de todos 
los aficionados al juego online, decide tomar 



Los Iksar son la nueva raza disponible en «Ever- 
quest». Son unos hombres lagarto, de gran resis- 
tencia y agilidad, que tienen como habilidad prima 
ria la posibilidad de nadar a grandes velocidades. 
Su facción con la mayoría de las ciudades de los 
otros continentes es mala y, como curiosidad, 
es la otra raza que puede escoger, aparte 
de los humanos, la clase Monk 



LA GRAN INICIATIVA 



la complicada y 
gratificante inicia- 
tiva de distribuir 
este producto. Su 
nombre, Ubi Soft, y 
su hazaña, meterse 
en un mundo en el 
que, hasta ahora, nin- 
guna empresa española se 
había atrevido. 

ENGINE MEJORADO 

Las mejoras introducidas por parte de 989 
Studios y Verant no se han limitado a la parte 
de jugabilidad, sino que en lo referente al 
apartado técnico también han trabajado de 
lo lindo, consiguiendo depurar el motor gráfi- 
co de «Everquest» hasta el punto de que pueda 



Micromania 









soportar el do- 
ble de polígo- 
nos y una com- 
plejidad de 
texturas mucho 
mayor, con lo que 
el grado de realis- 
mo aumenta. Tanto 
los movimientos en los 
personajes, como los elemen- 
tos de escenario, gozan de un grado 
de detalle sobresaliente. Si bien, los progra- 
madores se han encontrado con la pega de 
que los juegos Online se encuentran esclavi- 
zados por la continua bajada de parches a la 
que están sometidos, estos se han visto limi- 
tados a incluir esta mejora gráfica en el nue- 
vo continente, pues hacerlo en todo Norrath 
habría supuesto para todos los jugadores el 
tener que pasar ingentes horas haciendo 
"download" de megas y megas de parches. 
En lo referente a la cuestión técnica, vamos a 
hablar más de «Everquest» en general que de 
«Ruins of Kunark», pues no lo hemos hecho 



hasta ahora, y 
creemos necesa- 
rio el hacerlo. 

Los gráficos de 
«Everquest» tie- 
nen la característi- 
ca principal de que 
tienen tal calidad, que 
mucho profano en la ma- 
teria creería que se trata de un 
juego normal para un jugador y no de 
uno masivo on line, lo cual les sorprende mu- 
cho a la hora de enterarse, ya que sobrepasan 
completamente lo esperado hasta ahora en 
un programa de estas características. 
Dispondremos de numerosas cámaras para 
elegir nuestra visión de juego, así como de 
tres vistas diferentes (una con menús opacos, 
otra con menús transparentes y otra sin me- 
nús) siendo esta última la más espectacular 
de todas, pero también la menos útil por la 
falta de información. 

Los efectos de sonido ambientan correcta- 
mente la acción, no así la música, que termina 



La duda que se nos plantea anora mismo es si na- 
brá un servidor para los adictos del Viejo Continente. 
Que el juego sea distribuido en nuestro país de forma 
oficial, abre las puertas de la esperanza a la puesta en ac- 
tivo de un servidor europeo de «Everquest». Ante la po- 
sibilidad, los señores de Ubi Soft optan por el más ab- 
soluto de los mutismos. Puede que no sea un SÍ, 
aunque tampoco es un NO. Todo está aun por 
ver, el tiempo lo dirá, pero desde luego 
seria rematar la faena. 
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por ser molesta 
todo el mundo 
acaba por des- 
conectarla. 

En cuanto al 
sistema de 
progreso y a 
la jugabili- 
dad, pues es 
tan sencillo 
como un au- 
mento de niveles 



Everlore, 

la Biblia del viajero 
de Norrath 



De visita obligada para todo viajero de Norrath, una página 
oficial de «Everquest» ha sido realizada recopilando informa- 
ción ofrecida libremente por todos los jugadores y se actualiza 
casi diariamente ofreciendo todas las pistas para llevar a cabo 
las "quest" planteadas en el juego, explica las características 
de todos y cada uno de los objetos existentes, de naturaleza 
mágica y normales, y abre un amplio abanico de links ha- 
cia páginas relacionadas con el tema. La dirección 
que hay que introducir para acceder a esta 
página es www.everlore.com 



niveles por enci- 
ma, pero como 
decimos, todos 
estos casos 
son muy re- 
lativos y ca- 
recemos del 
suficiente 
espacio para 
explicarlos en 
detalle. 

«Everquest: Ruins 



y una mejora en 
nuestro equipo, que nos 
permite acabar con mons- 
truos más poderosos, todo ello en 
un bucle sin retorno figurado que nos llevará 
a una paulatina progresión hasta el máximo 
nivel de habilidad. 

Por supuesto, siempre habrá factores que 
modifiquen esta situación, como el hecho de 
que un personaje de más alto nivel nos ayu- 
de, aunque esto nos restará experiencia, en el 
caso de que se trate de alguien unos pocos 



of Kunark» es una 
nueva experiencia que 
nadie que le pique el gusa- 
nillo debe dejar pasar de largo, 
pues jugar al mismo tiempo con miles de 
personas le da una nueva dimensión a la ex- 
periencia del juego por ordenador. 



tecnología: 16 
adicción: 92 
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I Juegos online 




ASHERON’S CALL 






Como no está complicada la elección de los aficionados 
al rol y a los juegos online entre los productos Origin y 
«Ultima Online», y Verant y «Everquest», a principio de 
año entró el tercero en discordia, de la mano de los 
chicos de Ibrbine, la nueva apuesta del señor Bill Gates, 
el vastísimo mundo de Dereth, «Asheron’s Cali». 



C uando muchos leíamos las 
noticias sobre el nuevo pro- 
yecto online del todopodero- 
so patrón de la informática, 
empezamos a temblar, lo que no sabemos es 
si era por impaciencia o por miedo. ¿Qué sal- 
dría del trío JDR-Microsoft-Multijugador? 

De un lado, llegaba tarde a la carrera que ya 
se estaba realizando entre Origin y Verant, 
que no era otro que captar ese segmento de 
nuevos roleros-internautas que aparecía co- 
mo fenómeno en todas las partes del mundo, 
pero además, no contaba con la ventaja que 
había tenido el producto de Sony para com- 
pensar esa salida tardía, su motor en 3D, esa 
carta en mano de los chicos de Turbine, ya no 
era novedad; desde luego, tendrían que bus- 
car otras si querían contar en las apuestas. 




Un inmenso universo 
multijugador, un mundo 
que no sólo cuenta con 
un innovador sistema de 
magia, sino que a éste le 



une un no menos espectacular sistema de va- 
lores en el cual entran en liza nuevos modos 
de niveles, notoriedad o grupos presentes en 
este título, además de verse aderezados por 
un complicado sistema jerárquico con el que 
se pretende premiar la capacidad de lideraz- 
go. En definitiva, aún había carrera; de hecho, 
el sistema de betas abiertas hizo el programa 
rápidamente se viera premiado con la llegada 
masiva de usuarios. 

EL PODER DE LA MAGIA 

Cuando entramos en este universo multiju- 
gador a través de la plataforma del emporio 
de Seattle (MSN Gaming Zone), y dentro de 
tres razas humanoides, los Aluvians, Gha- 
ru'ndim y los Sho, nos encontramos ante la 
tesitura de configurar todos y cada uno de 
nuestros rasgos físicos, habilidades y estadís- 
ticas que harán de uno de nuestros cinco ca- 
racteres un ser único en el mundo de Dereth. 
Ya no nos quedará nada más que explorar De- 
reth, sus valles, montañas, mares, y acumular 
experiencia a base de luchar contra los mági- 
cos pobladores de Dereth, aunque esta últi- 
ma no es la única manera de conseguir po- 
der; un complejo sistema social de estructura 
piramidal monarca-patrón-vasallo nos dota 



LA LLAMADA DE MICROSOFT 



de ventajas adicionales a los sistemas habi- 
tuales de grupo. 

El sistema de magia, quizás, es obra de una 
mente genial: hay cuatro escuelas (de la Vi- 
da, la Guerra, la Creación y los Elementos) que 
corresponden a conjuros de Salud, Ataque, 
Protección y Utilidades, y todos ellos son cre- 
ados en base a unos componentes depen- 
diendo del nivel, lo cual lleva a practicar para 
crear unos conjuros propios que regirán el 
poder en los mundos de «Asheron's Cali». 
Dereth cuenta con los paisajes a nivel gráfico 
más bellos que se hayan visto en un progra- 
ma de estas características, firmamentos re- 
pletos de estrellas, atardeceres impresionan- 
tes, valles bellísimos pero, y ahora vienen los 
problemas, los personajes, ya sean maléficos 
monstruos o perfectos caballeros manejados 
por nosotros, parecen sacados de una antigua 
barraca de titiriteros, si bien los efectos de sus 
hechizos sean geniales, al final nuestro per- 
sonaje no llega a mezclarse con ese perfecto 
atrezzo que forman sus escenarios. 

Una vez que solucionaron sus problemas de 
la fase beta de desconexiones del servidor y 
el lag, si os apetece disfrutar de un impresio- 
nante territorio, si os atrevéis a enfrentaros 
con un poderosísimo sistema de magia, o 
queréis sentir una socie- 
dad en la que podréis lle- 
gar a ser rey o vasallo, Sir 
William Gates os "invita" 
a su reino. 
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ULTIMA ONLINE 



* Compañía: ORIGIN 
✓ Disponible: PC ✓ Género: JDR 




«Ultima Online» ofrece uno de los mundos más sólidos 
y envolventes para los amantes de los JDR Online. Desde 
una perspectiva isométrica al más puro estilo «Diablo», 
Origin nos invita a realizar una inmersión en las tierras 
de Brítannia, donde jugadores de más 114 países llevan 
ya empleados más de doscientos (200) millones de 
horas en sus andanzas por esas tierras. 



C uando a mediados de la déca- 
da de los 90 Origin anunció su 
iniciativa de desarrollar un 
complejo y mágico mundo 
persistente, en el que miles de usuarios pudie- 
sen interactuar entre ellos de ma- 

ñera simultánea, nadie po 
día imaginar lo que 
este título significa 
ría para los 
amantes de los 
juegos online. i 
Si alguien te- 
nía dudas de 
que un JDR 
pensado sólo 
para Internet 
funcionara, ahí 1 
están los cientos 
de miles usuarios 
registrados de todo 
el mundo, así como las 
dos secuelas de este espléndi- 
do "experimento',' «UO: The Second 
Age» y «The Renaissance». 

Un mundo desarrollado en Brítannia, el mis- 
mo de las sagas «Ultima», y desde una pers- 
pectiva isométrica y con color a 16 bit, como 
el que ya diera vida a «Serpent Isle», que si 
no fuera por sus hordas de orcos, dragones y 
demás personajes mágicos, sólo lo podríamos 
tildar de real como la vida misma. 



Cofradías 



Si no dominas el inglés, si te encuentras solo, 
o si eso te preocupa, búscate otra excusa para no dis- 
frutar de este título: las hermandades hispanas están pa- 
ra ayudarte. Ellas ya pueblan Sosaria desde hace años, desde 
los cada vez más veteranos y numerosos Diablos de Hispannia 
(www.ctv.es/USERS/daguirre/) en el servidor Drachenfels a La 
Hermandad Ibera de Sosaria en Europa, te darán oportunidad 
de disponer de su experiencia y apoyo, y cada vez más se habla 
de ellos, son más numerosos, cuentan con más posesiones 
sólo comparables con las ganas de ayudar a los neófitos 
del mundo del rol on line hispano. 

Ya sabes: no estas solo, Brítannia también 
habla tu idioma. 



UN MUNDO ABIERTO 

Si algo caracteriza a este genial y adictivo tí- 
tulo de Origin es, precisamente, lo abierto de 
su mundo. Una vez dados de alta en las pági- 
nas de «Ultima Online», sólo nos quedará ele- 
gir uno de los 25 servidores re- 
partidos por cuatro 
continentes -alta- 
mente recomenda- 
ble será elegir 
uno de los dos 
^ europeos, Dra- 
chenfels o 
Europa, si no 
queremos 
que se nos 
presente el 
f peor de los 
monstruos de 
«Ultima Online», 
el lag— . Llegados a 
este punto, estaremos 
entrando en la que será la fa- 
se inicial del personaje -podremos 
tener cinco de ellos-, y ahora se nos presen- 
tará la difícil elección de los atributos inicia- 
les y las habilidades que queramos tener más 



The Renaissance 

Origin da un salto adelante con esta amplia- 
ción en su lucha por permanecer en la lucha 
de JDR on line. A las nuevas tierras que no 
dejan de ser una copia-espejo de la anterior, 
se le une un complejo sistema de facciones 
con las que batallar por las ciudades de Fe- 
lucca, pernitiéndonos dirigirlas hasta el 
punto de decidir los guardias que nos ayu- 
daran a protegerías o los vendedores oficia- 
les que la poblarán. Eso si, nuestras huestes 
deberán de dejar su sangre tanto en las to- 
mas como las defensas de las mismas. 
Además de todo esto, también destacar una 
I A del programa que ha hecho llenar de cuer- 
pos los primeros dias los dungeons de las 
nuevas tierras de Lord Brítish. 

Todo eso por sólo 16 dólares, eso sí, en webs 
de venta fuera de nuestro país. Lamenta- 
blemente para algunos, no parece terminar 
la llegada del siglo XXI. 



avanzadas, lo cual no nos evitará tener que 
potenciarlas durante el desarrollo de nuestro 
recién nacido poblador de Brítannia. 

Magos, guerreros, alquimistas, herreros, la- 
drones, sastres, bardos y muchos caracteres 
más cuyo objetivo será ni más ni menos que 
el que queramos marcarnos, ya sea poseer un 
hermoso castillo un barco en el que explorar 
un centenar de islas, poner una hermosa 
tienda para nuestras armaduras, o simple- 
mente un caballo que nos acompañe en la vi- 
sita de una de la decena de ciudades que en- 
contraremos en Sosaria. 

Por si fuera poco, la gente de OSI nos retará 



LA MAGIA DEL ROL 




con intrincadas misiones, o nos pondrá a 
prueba con invasiones de nuestras ciudades. 
En uno de los innumerables eventos que 
rompen la monotonía habitual -si la hubie- 
ra-, nos dan la oportunidad de unirnos a uno 
de los miles de las hermandades existentes, 
entre ellas algunas españolado simplemente 
nos dotan de nuevos continentes -como en 
«The Second Age»-, o con nuevos retos, co- 
mo las nuevas facciones con las que nos ten- 
dremos que alinear para hacernos con el po- 
der de cualquiera de las ciudades de uno de 
los dos mundos en los que se ha dividido Bri- 
tannia tras la salida de «The Renaissance». 
Esta ultima versión incluye todos los conti- 
nentes existentes, además de haberlos divi- 
dido en dos mundos paralelos:Trammel, en el 
que el bien reinará y nos dará la oportunidad 
de construir nuevas edificaciones, y otro Fe- 
lucca, en el que se librarán innumerables ba- 
tallas entre personajes de usuarios divididos 
en cuatro facciones con el fin de hacerse con 
el control de ciudades y la posterior defensa 
de las mismas. 

Si a todo esto le unimos una nueva Inteligen- 
cia Artificial añadida a los maléficos pobla- 
dores, conseguimos tener un nuevo «UO» 
hasta para los más avezados roleros. 

Horas y horas de adicción sin límites, sólo li- 
mitadas -por poner un "pero"- por el esta- 
do de las líneas telefónicas o los servidores 
de paso hasta los de Origin. Pero, dejémonos 
de historias; merece la pena. 



Micromanía 







ESPECIAL 



Juegos online mondos persistentes 



HOMEWORLD 

* Compañía: REUC/SIERRA 

* Disponible: PC * Género: ESTRATEGIA 



S orprendidos nos hemos quedado al probar el juego de Relie y Sierra en una partida 
multijugador. Poder jugar a «Homeworld» por Internet es una experiencia real- 
mente aconsejable, ya que, no sólo la calidad y velocidad de conexión es fantástica, 
si no que encima, este modo alarga la vida del juego una barbaridad. 

Sorprende el hecho de que un juego con esa calidad gráfica y con unos requisitos más bien altitos, se 
mueva con fluidez y sin ningún tipo de parón utilizando un módem de 33.6K, pero de hecho, esto es 
así ya que durante los más de 6 meses que llevamos probando este título por Internet, el Lag nunca 
ha sobrepasado los 10 segundos estando enganchadas en ese momento cientos de personas. 

Si es la primera vez 
que nos conecta- 
mos, debemos cer- 
ciorarnos de que 
todo está en su si- 
tio: módem, IP, cuenta . . . Hecho esto, de forma automática nos bajaremos un patch que actualiza el 
peso, cobertura y poder de disparo de algunas unidades, aunque no debemos preocuparnos, ya que 
el tiempo de descarga es mínimo. Ya conectados, es justo hacer mención al diseño y organización 
con que ha dispuesto Relie el modo multijugador: servidores, canales, privados . . . todo está bien 
estructurado y no nos costará entender para qué sirven las opciones. 

En cuestión de niveles, hay que reconocer que el nivel general es bastante alto y que si no hemos pro- 
bado demasiado el juego en modo off-line, lo más probable es que nos frían a disparos.Todos los ju- 
gadores se conectan en el servidor inglés, con lo que no debemos asustarnos si al entrar no vemos ni 
un alma. Este detalle es realmente importante, ya que no hay lo que se dice una comunidad muy am- 
plia de jugadores en España y los pocos que somos no usamos nicks demasiado castellanizados. . . 
En líneas generales, «Homeworld» es un soft para ser degustado -en su mayor parte- conectados 
a la Red, ya que la calidad de conexión, los piques y las muchas horas de entrenamiento y diversión 
que nos ofrece, lo hacen un título muy recomendable para ser jugador en modo multiplayer. 



VENECIA 

v' Compañía: CRYO INTERACTIVE 
* Disponible: PC ✓ Género: ESTRATEGIA 

S ituando 
la acción 
a princi- 
pios del 
siglo XVI, «Venecia» nos 
coloca como comercian- 
tes en una de las princi- 
pales ciudades de aque- 
lla época, precisamente, 
la que da nombre al jue- 
go de Cryo Interactive. 

Piel como ningún otro 
juego a la hora de re- 
producir un escenario 
real, «Venecia» plasma a la perfección las calles y canales de aquella ciudad tal y como 
eran durante su época de esplendor. 

Bajo un escenario completamente tridimensional, manejaremos a nuestro avatar, con 
el que podremos "convivir" y comerciar con el resto de jugadores, todo aquello que 
creamos puede tener un valor en alza, a fin de conseguir nuestro objetivo principal: en- 
riquecernos y convertirnos en una de las personas más poderosas de toda Venecia. 
Dependiendo de la clase de personaje que hayamos escogido, manejaremos un bien 
diferente, pudiendo ser materias primas -como seda o especias orientales-, obras de 
arte -como cerámica, pintura o escultura- e incluso formar nuestra propia compañía 
de barcos y ganar dinero gracias a contratar expediciones. 

El juego está dividido en zonas, al 
igual que ocurre con «Everquest», lo 
que garantiza una calidad de cone- 
xión más que notable, y podremos 
movernos libremente por ellas, sal- 
vo en las zonas acotadas para aque- 
llas personas de un mismo gremio 
o nacionalidad. 

A fin de jugar a «Venecia» será necesario pagar una cuota mensual que rozará los diez 
dólares, aunque el poseedor de una unidad de este juego, podrá disfrutar del mismo 
gratuitamente durante seis meses, y lo que es mejor y dato más curioso, a través déla 
página web del título, podrá darle un pase de visita a cualquier amigo que, previa- 
mente se haya bajado la demo. 





VELOCIDAD Y ADICCION 





MANKIND 1.5 

* Compañía: CRYO INTERACTIVE 

* Disponible: PC * Género: ESTRATEGIA 



L lega «Mankind» y con él, el resto 
de juegos de estrategia a los que 
se les había incluido la opción de 
juego por Internet quedan obso- 
letos (véase «Starcraft»). Nos encontramos 
ante un gran título de estrategia en tiempo 
real, con gráficos tridimensionales, llevado a 
cabo por Cryo Interactive, que nos introduce 
en un universo persistente donde se darán 
encuentro miles de jugado- 
res que tendrán que llevara 
su raza a la victoria. 

Una de las diferencias que 



destaca a «Mankind» que se encuentra ac- 
tualmente en su versión 1.5, es que se trata 
de un juego masivo online, es decir, aunque 
nosotros desconectemos, nuestro ejército de 
naves permanecerá latente en el universo. El 
sistema que los programadores se han inven- 
tado, para avisar a los jugadores por si las na- 
ves se encuentran en peligro, es avisar al mó- 
vil de los mismos, con un mensaje de alerta, 




que le permita conectarse antes de que se 
produzca el desastre. 

No hay un límite verdadero de jugadores, sino 
que cualquiera puede acceder en un momen- 
to dado y sumarse a un combate, aprove- 
chándose así de la desventaja del grupo que 
está perdiendo. 

«Mankind 1.5» dispone de la 
mayor área de juego creada 
hasta el momento en un título 




de estas características, con más de 900 mi- 
llones de planetas, lo que da una idea de la 
de gente que puede estar al mismo tiempo 
conectada. 

Más de 100 vehículoes y estaciones y nuevas 
unidades que pueden ser descargadas de la 
web oficial cada mes. 

Sin duda, Cryo Interactive ofrece una expe- 
riencia definitiva dentro del juego Online, en 
especial para los amantes de la estrategia. 



PARA LOS ESTRATEGAS 
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Dentro del mundo de los juegos 
Online hay que hacer una parada 
especial en los grandes servidores gra- 
tuitos. Dejando a un lado lo que son MUD's y 
servidores online masivos (o mundos persisten- 
te), ciertos sitios web aglutinan todos los servicios y 
ofertas que el adicto ai juego multiusuario a través de 
Internet podría desear. Eso sí, no todo son ventajas. 

Los grandes servidores gratuitos de juego se pueden contar 
con los dedos de las manos. Existen en el mundo multitud de 
sitios web privados, aunque ofrecen un servicio gratuito de 
conexión que, como contrapartida, limitan el número de usua- 
rios de manera brutal, puesto que su mantenimiento es reali- 
zado por jugadores fanáticos del multiusuario por Internet, pe- 
ro no cuentan con los recursos necesarios para la 
administración de múltiples cuentas. 

Por eso, en determinados lugares de Internet la comerciali- 
dad no estriba en la conexión en sí, sino en la variedad de una 
oferta que, en múltiples casos, el usuario encuentra reunida 
en una única dirección de la Red de redes y a la que accede 
para no perder el tiempo buscando en otros lados. Así, se pue- 
de explicar la existencia de lugares como Mplayer.com, msn- 
Confederación, Heat.net, Battle.net o WON.net. Sin embargo, 
no todos ellos son iguales, ni ofrecen los mismos servicios. Aun- 
que la gran mayoría ofrecen acceso a una doble vertiente de 
juegos, ya sean gratuitos o para programas comerciales, en- 
cuentran su punto de conexión principal en que el juego a través 
de ellos es completamente gratis. No hay que pagar tasas para 
darse de alta. No hay que pagar horas de conexión (como en los 
servidores de juegos como «Ultima Online», por ejemplo). 

Cada caso es especial. WON.net, por ejemplo, nace como par- 
te de los servicios que la marca Sierra ofrece a sus usuarios 
(por ello, en otros servidores no será posible encontrar acce- 
sos a partidas multiusuario de «Half Life», por ejemplo, puesto 



que deberían pagar unas tasas especiales a WON.net). Pero el 
usuario no tiene ningún gasto por jugar, salvo el teléfono. 
Otros, como Battle.net, nacieron como sopqrte de juego multiu- 
suario de títulos 4e4a talla de «Warcraft» y «Diablo», aunque su 
popularidad ha sido tal que han pasado a ofrecer múltiples al- 
ternativas, desde actualizaciones, hasta chats y otros soportes. 
Las ventajas que ofrece el acceso a estos sitios son innumera- 
bles. Aparte de su coste, ofrecen noticias, venden artículos de 
merchandlsing por Internet, ofrece» demos, parches, venden 
juegos, algunos de ios servicios de juego son gratuitos -lo que 
incluye el software, eomo en juegos de mesa, por ejemplo-, pe- 
ro... sí, la gran mayoría están en Estados Unidos, y los accesos 
no son excesivamente rápidos. Caso aparte lo constituye el de 
msnConfederación, derivado de una alianza entre Microsoft y la 
Confederación de Centro Mail; o el de WON.net, que abrirá en 
breve nuevos servidores europeos (quizás, incluyendo España), 
aparte del que ya posee actualmente en el Reino Unido. 

El juego online, por desgracia, aún está en mantillas en nues- 
tro país, cuando en lugares como EEUU es algo de lo más 
habitual. Poco a poco va cobrando fuerza, pero aún 
tiene un largo camino por delante. Iniciativas co- 
mo la de Confederación pueden ayudar enor- 
memente a Impulsarlo, aunque todavía 
nos queda mucho que andar hasta lle- 
gar a un nivel óptimo de servicios, 
calidad y accesos. 
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mplayer.com 

Mplayer.com, como muchos otros grandes servidores, a nivel mundial, se basa en un sistema 
mixto de servicios, que ofrece un acceso y registro gratuitos, para una doble vertiente de 
juegos online. Por un lado, encontramos una serie de pequeños entretenimientos, basados 
en clásicos juegos de mesa (cartas, ajedrez, blackjack, dados. . .) y, por otro lado, los títulos 
dedicados a usuarios habituales de videojuegos. 



URL: www.mpiayer.co m 
COSTE: Gratuito 

JUEGOS: Juegos gratuitos y participación gratuita en 
partidas basadas en juegos comerciales 
LOCALIZACIÓN: Estados Unidos 

SOFTWARE REQUERIDO: Se descarga 



Servicios: 



Velocidad: ACEPTABLE 



LA HOME 




Al acceder a Mplayer, encontramos una presenta- 
ción de diseño muy sencillo e intuitivo, que nos in- 
vita a participar directamente en el área deseada 
o bien, si es nuestro primer acceso a este servidor, 
a registrarnos como miembros del mismo. 

El acceso a las distintas zonas de servicios se reali- 
za a través de los marcadores situados en la co- 
lumna de la izquierda (Gamers, Card & Board, 
Sports, Chat, Swap, Store) o a través de las pesta- 
ñas que, en la parte superior (debajo del banner 
de publicidad; no pinchéis aquí si no queréis que 
os empiecen a llevar de una página a otra para 
venderos algo), ofrecen el típico aspecto de acceso 
a menús. 

Asi que, antes de nada, habrá que registrarse si 
queremosjugar. 



OTROS ACCESOS 
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El software de acceso con que cuenta Mplayer para poder jugar on line es propio y gratuito. Se descarga inme- 
diatamente en cuanto pinchamos en la opción de registrarse como nuevo miembro del servidor. Todos los pa- 
sos para la descarga están perfectamente estructurados y explicados para que los nuevos usuarios no tengan 
ningún problema. Una vez descargado el ejecutable para instalar el software, nuestra recomendación es que se 
escoja el "Express Setup" que instalará todas las aplicaciones típicas necesarias, y se encargará de actualizar el 
software cuando sea necesario, al acceder a determinados servicios. 



A JUGAR 





Pinchemos sobre el ¡cono, y hagamos las primeras 
pruebas de acceso a algún juego. 

Supongamos que intentamos entrar en el lobby de ac- 
ceso a las partidas de «Quake III». Desde la página ge- 
nérica del juego, se dan las opciones básicas de entrada 
(tipos de juego primarios, que en Mplayer son dos 
grandes zonas: la común, donde se juntan todas las op- 
ciones típicas multiusuario de «Quake III», y una espe 
cial, de torneos). Una pequeña ventana se abrirá para 
comprobar que tenemos el software y la cuenta actua- 
lizados, antes de lanzarnos al juego. Veréis que cada 



vez que 
quera- 
mos en- 
trar a los servicios de Mplayer se nos solicitará el nick y el pass- 
word, para evitar que algún otro usuario pueda usar nuestra 
selección. 

Una vez dentro del lobby, sólo resta escoger la partida que más 
nos apetezca, usar el chat, etc. Por cierto, veréis que algunas par- 
tidas son privadas y necesitan de un password especial. Todos los 
¡conos que aparecen aquí tienen una explicación que se puede 
descubrir fácilmente. 



Una vez que hayamos arrancado el acceso a Mpla- 
yer, en títulos como «Quake III Arena» (y otros mu- 
chos más que nos ofrece) es posible acceder a muy 
distintos servidores desde dentro del mismísimo 
juego. 

Seleccionando la opción "multiplayer" (y compro- 
bando que está activado el módem correcto, o la 
red correcta en la configuración del juego) apare- 
cen asi automáticamente todas las partidas acti- 
vas en el servidor. 

«Quake III», además, ofrece no sólo las partidas de 
Mplayer, sino las que se pueden encontror a lo lar- 
go y ancho de Internet (hay que activar la selec- 
ción correcta en el menú de la parte superior), y 
aparecen clasificadas de muy distintos modos. 
Desde aquí, nuestro consejo es que las seleccio- 
néis y clasifiquéis por Ping, pues el menor ping es 
el acceso más rápido, y será más satisfactoria la 
velocidad de juego, con lo que no sufriréis el tan 
odiado Lag. Vamos, aquellos que se muestren en 
verde serán los más rápidos. 




Mplayer, además, ofrece servicios de torneos de distintos juegos, y los días en que se celebran. Asimismo tiene 
una oferta de tienda online, donde se pueden comprar juegos y merchandising, un servicio de noticias rela- 
cionadas con el mundo del videojuego, amén de ofrecer servicios gratuitos como partidas de cartas, juegos en 
shockwave, etc., que pueden hacernos pasar un buen rato. 



YA SOMOS MIEMBROS 




Ya tenemos hecho casi lo más importante de los 
pasos básicos. Se nos debe haber pedido que cree- 
mos una cuenta de miembros para lo que hemos 
necesitado un nick de acceso, un password y la so- 
licitud de nuestra dirección de e-mail. Con ello, ya 
tendremos posibilidad de entrar en las zonas de 
juego que deseemos. Una vez completado el pro- 
ceso, descargado todo el software necesario e ins- 
talado, se ha- 
brá creado en 
nuestro escrito- 
rio un icono de 
acceso a Mpla- 
yer que podre- 
mos usar para 
entrar directa- 
mente en acción. 





Hace muy escasas fechas, Mplayer anunció el es- 
tablecimiento de un nuevo servicio que se pondrá 
en funcionamiento en el futuro, en relación al 
mundo del juego multiusuario on line. Se trata 
del "Global Rankings" (www.globalrankings.com). 
No se tratará sólo de un servicio al usuario, sino 
orientado a programadores. Los creadores de jue- 
gos podrán integrar un módulo de información en 
sus productos gracias al que, a través de Internet, 
se podrán obtener todas las informaciones preci- 
sas sobre el nivel de juego alcanzado por cual- 
quier usuario que participe en partidas online. 
Así, además de saber qué es a lo que más se juega 
y cómo, el jugador tendrá una referencia directa 
para entrar o no en diversas partidas. 
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msnconfederación 

Los locales de juego Online a través de red LAN, Confederación, en colaboración con Microsoft, 
han creado la primera red de servidores online instalada en nuestro país. Se trata de todo un 
paso importante para disfrutar de partidas multijugador a una velocidad adecuada, pues 
los servidores instalados en España ofrecen una capacidad de juego superior a cualquier 
otro situado en Estados Unidos. MSNConfederación se ha convertido en la referencia a la 
hora disfrutar de este modo de juego, así como de un gran servidor. 



URL: www.msnconfederacion.com 
COSTE: Gratuito 

JUEGOS: 19 juegos comerciales (inminente ampliación a 
1 00) y 1 5 juegos gratuitos 

LOCALIZACIÓN: España 

SOFTWARE REQUERIDO: Se descarga (500 KB) 



Servicios: BUENO 



Velocidad: MUY ALTA 



LA PÁGINA WEB 




Lo primero que llama la atención de la sede de 
MSNConferederación es que, obviamente, todo es- 
tá en castellano, lo que facilita enormemente el 
trabajo. La distribución de la página es clara y 
atractiva: en la parte central se muestran los jue- 
gos que la red admite en un determinado momen- 
to -actualmente, sólo son veinte, pero están a 
punto de ampliarse a más de cien-, así como el nú- 
mero de personas jugando en cada uno de ellos. 
Aquí se encuentran los títulos más destacados, 
desde los imprescindibles «Quake III Arena», «Un- 
real Tournament» o «Rainbow Six», pasando por 
los juegos de coches «Midtown Madness» y «Sega 
Rally 2», hasta los simuladores de aviones «Flight 
Simulator 98 y 2000», o los clásicos reyes de la es- 
trategia «Age of Empire II», «Starcraft» y «Tzar». 
Basta con hacer doble clic en un juego, para acce- 
der directamente al servidor relacionado aunque, 
obviamente, si no se dispone de una cuenta, antes 
habrá que crearla. 

En una barra situada en la parte izquierda de la 
página, se activan el resto de servicios, como son el 
alta en la red, acceso a servidores y juegos, soporte 
técnico, concursos, o descargas de software. 



OTROS ACCESOS 




Al igual que ocurre en otras páginas similares, es 
posible cambiar en cualquier momento de servi- 
dor, para buscar otro más rápido, o que nos ofrezca 
distintos y alternativos modos de juego. Desde la 
página principal se pueden organizar "kedadas" 
para proponer desafíos y así organizar todo tipo 
de partidas. 

Tampoco hay que olvidarse de los suculentos con- 
cursos. El último de ellos, por ejemplo, permite 
participar en un concurso para conseguir un fla- 
mante Renault Clio, reproductores MP3, así como 
diversos tipos de periféricos de Microsoft, a los ga- 
nadores de un torneo de «Starcraft», pinchando 
sobre el banner de la parte superior. 




ANTES DE REGISTRARSE 
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Hayamos creado o no una cuenta, para jugar a los juegos es necesario descargar un software especial que ape- 
nas ocupa 500 KB. Se obtiene al pinchar en uno de los programas, y se instala automáticamente. Mientras se 
juega, un ¡cono situado en la barra de tareas nos indica que el software encargado de gestionar las partidas se 
encuentra activado. 



A JUGAR 




Tal como se ha comentado, la activación de una partida es sencillísimo: basta con mirar en la lista de juegos, y 
pinchar en el que se desea utilizar. En ese momento, se activa el software de MSNConfederación, y se pide el 
nombre de usuario y la contraseña. A partir de ahí, se accede a los servidores del juego en concreto. También se 
puede chatear con los jugadores que estén en la sala, así como elegir el tipo de partida que se quiere disputar 
-Deathmatch, Capturar la bandera, etc.-. 

Aunque esta red está pensada para los jugadores nacionales, pueden apuntarse personas de todo el mundo, 
por lo que, en poco tiempo, tendrá la misma popularidad que los otros servicios comentados. 



MÁS SERVICIOS 





Los extras ofrecidos por MSNConfederación son muy interesantes. Destacan, por ejemplo, los quince juegos 
gratuitos a los que se puede jugar online, donde se incluyen clásicos como «Asteroids», «Java Noid», «Lunar 
Lander», etc. 

La sección de descarga es de las más completas que existen, pues incluye demos de juegos, parches, utilidades 
de tarjetas gráficas, drivers de periféricos, editores de niveles, etc. Por último, también es posible acceder a las 
páginas web creadas por los propios usuarios. 




Cuando nuestro equipo ya esté preparado para en- 
trar en la red de MSNConfederación, hay que crear 
una cuenta. Esta acción se realiza desde la misma 
página principal, pulsando en el icono Altas, situa- 
do en la parte izquierda. Tan sólo hay que teclear 
un nombre de usuario y una contraseña para po- 
der acceder así al servicio. 

También se nos ofrece una conexión a Internet 
gratuita, con todos los servicios estándares -di- 
rección de correo, acceso ilimitado, etc.-. 

Una cosa que sorprende desde el primer instante 
de todo este proceso es la rapidez y facilidad con 
que se lleva a cabo todo, pues bastan un par de mi- 
nutos para completar todos los pasos menciona- 
dos. Por si todo esto fuera poco, por el simple he- 
cho de apuntarse, se entra en el sorteo de una 
tarjeta gráfica GeForce y 5 juegos «Age of Empire 
II» cada mes. Si alguien quería servidor español, 
en MSNConfederación lo tiene, y para rato. 




El aspecto más destacable de MSNConfederación 
es la oferta de conexión a Internet gratuita, a tra- 
vés del proveedor de Microsoft, que incluye direc- 
ción de correo de tamaño ¡limitado, alta velocidad 
de acceso a través de módem o RDSI, y 10 MB para 
almacenar una página web propia. 

Esta conexión ha sido especialmente optimizada 
para jugar con juegos comerciales en partidas mul- 
tijugador -aunque, obviamente, también se pue- 
de utilizar para navegar normalmente por Inter- 
net-, por lo que es recomendable utilizarla 
cuando se quiera conectar a MSNConfederación. 
Además, los usuarios de esta cuenta tienen pre- 
ferencia a la hora de utilizar los servidores, cuando 
están llenos. También hay preferencia al utilizar la 
conexión de MSNConfederación cuando tratemos 
de bajarnos algo desde estas páginas, pues de otra 
manera, con otra conexión diferente, no tendre- 
mos acceso a la base de descargables. 
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heat.net 

HEAT.NET es una de las redes públicas de juego online más populares que existen . No en vano, 
es utilizada por más de dos millones de personas en todo el mundo, y es fácil encontrarse 
con más de 10 000 personas jugando al mismo tiempo, en los juegos que soporta. 

Aunque la red americana dispone de mayor número de servicios, para hacer las pruebas 
hemos utilizado el servidor europeo, más rápido en nuestro país. 



URL: www.europe.heat.net 



COSTE: Gratuito 

JUEGOS: Cerca de 1 00 juegos comerciales y algunas 
demos de programas importantes como «Quake lll>» 

LOCALIZACIÓN: Europa 

SOFTWARE REQUERIDO: Se descarga (2.72 MB) 



Servicios: ACEPTAB1 




Velocidad: ACEPTABLE 




La página principal de la sucursal europea de 
HEAT.NET es bastante mediocre. Carece de muchos 
de los servicios presentes en la red americana, co- 
mo las noticias, previews y comentarios de los jue- 
gos, la tienda online y, lo que es más importante, 
la posibilidad de ganar dinero jugando. Por suer- 
te, los servidores europeos no están tan saturados 
de gente y son mucho más rápidos para jugar des- 
de Europa, por eso merece la pena usarlos. 

El acceso es muy sencillo. En la parte izquierda se 
sitúa la ventana donde se introduce el nombre de 
usuario y la contraseña. Si no se es miembro de la 
red, hay que pulsar el botón verde de la derecha, 
"New Users". Debajo de este ¡cono también hay 
otros enlaces para obtener ayuda, descargar el 
software y conocer a los patrocinadores. Por últi- 
mo, en la esquina inferior izquierda, hay dos boto- 
nes que muestran los concursos que se están lle- 
vando a cabo en este momento, y las noticias 
relacionadas con nuevos parches de los juegos, 
mods, etc. 





USUARIO NUEVO 



INTRODUCIR NOMBRE 



Como es natural, los usuarios nuevos deben registrarse para poder jugar. Tal como se ha comentado anterior- 
mente, esto se consigue al pinchar en el botón "New User" El proceso es facilísimo y completamente anónimo, 
ya que sólo se nos pide la dirección de correo electrónico, un nombre de usuario o "username" y un "password" 
o contraseña. El único dato "exótico" es el país de residencia, que HEAT.NET utilizará para crear nuevos servi- 
dores locales si tiene muchos usuarios de un determinado país. A continuación, es necesario descargar el soft- 
ware de acceso a la red, con un tamaño de 2.72 MB. 

Terminado el proceso, ya estamos en condiciones de ser aceptados como miembros. 



A JUGAR 



— 



CO.MPU ->YS 



Al contrario que otros servicios similares, HEAT.NET 
no añade un icono en el escritorio; para acceder a 
la red es necesario hacerlo desde el ¡cono que in- 
cluyen algunos juegos, o desde la página web. 

Tan sólo se debe introducir el nombre de usuario y 
la contraseña en las casillas situadas en la esquina 
superior izquierda de la página principal. A conti- 
nuación, se elige el juego en la lista situada justo 
debajo, y se pulsa en el botón "Play Now!" Si es la 
primera vez que se accede al mencionado juego, es 
posible que haya que instalar un programa adicio- 
nal llamado "enabler" que puede ocupar hasta 4 
MB. Cuando todo el proceso haya finalizado, acce- 
deremos a la pantalla de juego, donde se seleccio- 
nan las opciones principales. 



TE PAGAN POR JUGAR 



Una vez dentro de la red, se muestran las salas, llamadas "rooms" donde se están disputando partidas. En la 
parte superior de la ventana, hay unos pulsadores que se utilizan para entrar en una sala, crear una nueva, o 
cambiar las opciones. Aquí es posible activar el "chat" mediante voz o desechar salas cuyo ping o retardo sea 
muy elevado. 

Finalmente, basta con pinchar en una de las salas y en el botón "Enter Room" para entrar en una partida. Si el 
ping es demasiado alto para jugar con fluidez, sólo es posible participar en el "chat” También se puede crear 
una sala nueva con el botón "Create Room" y esperar a que alguien la visite, para jugar una partida. Con el bo- 
tón "Unlocked" es posible activar o desactivar una contraseña especial que convierte en privada una sala, pa- 
ra dejar entrar únicamente a los amigos. 



1 ^-^- rr m 




HEAT.NET oferta otras posibilidades, además de las típicas partidas online aunque, de nuevo, la mayor parte de ellas sólo se localizan en la red norteamericana. Entre ellas, 
se encuentra un chat, dirección de correo gratuita, juegos online gratuitos, bajo el nombre de Fantasy Sports y HEAT Arcade, personalización de la página principal, para qué 
muestre sólo lo que nos interesa, así como diversas competiciones que premian a los mejores jugadores de la semana, en varios apartados. 




Una de las características de HEAT.NET -sólo dis- 
ponible en el servidor americano-, es la posibili- 
dad de ahorrar dinero para posteriores compras de 
juegos, "merchandise" etc. Simplemente por cada 
hora de juego o "chateo" se ganan 250 "degrees" 
Estos también se obtienen al jugar en torneos. 
Después, pueden cambiarse por descuentos en la 
tienda on line de HEAT.NET. Así se premia la fideli- 
dad y el uso continuado de los distintos servicios. 
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battle.net 

Blizzard ha sido, junto con id, la compañía que más ha aportado a la historia de los juegos 
multijugador.Fue la primera en ofrecer servidores gratuitos para jugar a sus juegos, en crear 
una red exclusiva para los europeos, en crear salas de reunión para los jugadores españoles, y 
rompió moldes al incluir un segundo CD para que dos personas jueguen partidas multijugador. 
Con la publicación de «Diablo II», pronto se convertirá en una de las más concurridas del mundo. 



URL: www.battle.net 
COSTE: Gratuito 

JUEGOS: Únicamente los juegos de Blizzard: «Starcraft», 
las sagas de «Diablo» y «Warcraft» y sus expansiones 

LOCALIZACIÓN: Europa 

SOFTWARE REQUERIDO: Se incluye con el juego 



Servicios: ACEPTABLE 



Velocidad: ALTA 




La "home page" de Battle.net, situada en la direc- 
ción www.battle.net, no se utiliza para activar las 
partidas online, ya que esto se realiza desde los pro- 
pios juegos. Sin embargo, aquí es posible encontrar 
todos los datos relacionados con los títulos de Bliz- 
zard: previews de los eternamente esperados «Dia- 
blo II» y «Warcraft III», trailers, vídeos, MP3, par- 
ches, enlaces a páginas de aficionados, etc. 
También dispone de varios foros para hablar sobre 
los juegos, sistemas de clasificación, asi como un 
completo soporte técnico. Cómo página de infor- 
mación de Blizzard está bien, pero no incluye nada 
verdaderamente destacable en relación a las parti- 
das multijugador que, tal como hemos comentado, 
se gestionan desde los propios juegos. 



OTROS ACCESOS 




Aunque cada país dispone de sus servidores y sa- 
las de reunión, nada impide cambiar a otros dis- 
tintos para conocer mundo y enfrentarse a aficio- 
nados de todas las nacionalidades. Dependiendo 
del juego, es posible entrar en una partida que ya 
ha comenzado, o concertar una nueva con varios 
jugadores de la sala en la que nos encontremos en 
un determinado momento. 



ANTES DE REGISTRARSE 




Para activar el modo on line, basta con elegir la opción "multijugador" de cualquier juego de Blizzard. Auto- 
máticamente, el programa se conecta a Battle.net y busca el servidor más rápido, en relación a la velocidad de 
la conexión y el país donde estamos situados. 

Si el juego es antiguo o no se han instalado las últimas actualizaciones, se descarga e instala automáticamente el 
software requerido, sin la intervención del jugador. El proceso puede tardar varios minutos, pero los archivos de 
configuración no son demasiado largos. Por ejemplo, si se instala «Diablo» sin ningún parche, y se accede a Bat- 
tle.net, la actualización no tarda más de 1 5 minutos, y sólo debe realizarse una vez. Más sencillo, imposible. 



A JUGAR 




Inmediatamente, accedemos a una sala de reunión común para todos los jugadores españoles, donde se pue- 
de charlar con las personas que hay allí, mediante texto, para proponer partidas, retar a alguien, o localizar a 
los amigos con los que se ha quedado. Ya sólo hace falta crear una nueva partida o unirse a una existente, con 
los iconos que aparecen en pantalla, para disfrutar de las excelencias de los prestigiosos juegos de esta com- 
pañía. Al tratarse de títulos en 2D sin demasiado flujo de movimientos, y al disponer de servidores en Europa, 
la velocidad de acceso es bastante alta, con un retardo prácticamente inapreciable, permitiendo disfrutar de 
partidas online francamente satisfactorias. 



MÁS SERVICIOS 




Lo cierto es que los servicios ajenos a las partidas en sí, ofrecidos por Battle.net, son prácticamente inexis- 
tentes. Se reducen a la opción de chat para concertar partidas, algunos foros de discusión, enlaces a páginas 
web de aficionados, y la descarga del software adicional -niveles, actualizaciones, etc.-. En definitiva, nada 
que merezca la pena destacar. 






Nada más actualizar el sofware -en el caso de que 
sea necesario- el programa pide el nombre de 
usuario y una contraseña. Si es la primera vez que 
se accede a Battle.net, hay que crear una nueva 
cuenta con la orden "New Account" en el caso de 
que el juego esté en inglés -por ejemplo, «Dia- 
blo»-, o "Nueva Cuenta" si ha sido traducido, como 
ocurre con «Starcraft». No son necesarios más da- 
tos para empezar a contactar con la gente. 



VIEJOS CONOCIDOS 




Para todos los amantes de los juegos de Blizzard, 
en Battle.net podrán encontrar todo aquello que 
les ha ido caracterizando a lo largo de su existen- 
cia. De esta manera, todos aquellos que dominen 
el idioma anglosajón y quieran sacar algo más de 
provecho a sus juegos, el servidor ofrece una pági- 
na donde poder mirar diferentes aspectos de los 
juegos de Blizzard. 

Asi, si queremos saber algo más de «Starcraft», ac- 
cederemos al "compendium" del mismo desde la 
página principal, donde podremos leer noticias 
sobre el mismo, esas estrategias que andábamos 
buscando, las razas que incluye el juego explica- 
das paso a paso y un largo etcétera. 
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won.net 

WON.NET es uno de los servicios Online que más apoyo ha recibido por parte de todas las 
distribuidoras. Además, dispone de más de dos millones de personas registradas. Destaca 
por su facilidad de uso, ya que el soporte WON.NET viene incluido dentro de los propios 
juegos. También ofrece decenas de juegos gratuitos, de todos los géneros, que van mucho 
más allá de los típicos juegos de cartas y casino presentes en otras redes de este tipo. 



URL: www.won.net 
COSTE: Gratuito 

JUEGOS: Unos 60 juegos comerciales y más de 50 
juegos gratuitos 

LOCALIZACIÓN: EE.UU., Francia, Reino Unido, Alemania. 
SOFTWARE REQUERIDO: Se instala con los juegos 
que incluyen soporte WON.NET 



Servicios: 



Velocidad: ACEPTABLE 



PÁGINA PRINCIPAL 



EL REGISTRO 



CREAR NUEVA PARTIDA 




La "home page" de WON.NET sorprende por la gran 
cantidad de opciones y servicios que ofrece. Esto 
también hace que sea un poco confusa, por lo que 
los usuarios nuevos pueden llegar a perderse. La 
opción de registro está aparcada en la esquina su- 
perior derecha, y el acceso a los juegos comercia- 
les se oculta entre los juegos gratuitos, que ocu- 
pan el centro de la pantalla. Sin embargo, basta 
con poner un poco de atención para encontrar lo 
que se busca. 

Los juegos se encuentran agrupados por géneros 
en mitad de la pantalla principal. Sólo se muestran 
los gratuitos, pero cada apartado dispone de un 
enlace llamado"Clichere for (D-based games' que 
lleva a los juegos comerciales, algunos de ellos ex- 
clusivos de esta red. Al contrario que otros servi- 
cios, WON.NET no necesita descargar software, 
pues se incluye dentro de los títulos con soporte 
WON.NET, entre los que se encuentran «Unreal 
Tournament», «Homeworld» o el reciente «Soldier 
of Fortune». El soporte para «Quake III: Arena» es 
inminente. Puesto que las partidas multijugador 
se arrancan desde el juego, en estos enlaces hay 
información exclusiva para cada uno de ellos: últi- 
mos parches, guías, mapas, "skins" etc. 
Igualmente, desde la página principal se accede, 
en la parte derecha, a los servidores europeos, ubi- 
cados en Francia, Reino Unido y Alemania, y en el 
parte izquierda, a los servicios adicionales de 
WON.NET. 
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Para jugar, tanto a los juegos comerciales como a los gratuitos, hay que completar el correspondiente registro. 
En el primer caso, basta con seleccionar la opción multijugador, dentro del propio programa, y activar la opción 
de unirse a un servidor. En el segundo, el registro se realiza desde la página web, pulsando en el ¡cono"Sign in 
to play',' situado en la esquina superior derecha. En ambos casos, hay que introducir el típico nombre de usua- 
rio, contraseña, dirección de e-mail, país y edad. Al contrario que en otros servicios como Mplayer, no es nece- 
sario tener más de 18 años para apuntarse; con 13, basta. 

Otros datos como el nombre, dirección, gustos, etc., son opcionales. 

Una vez aceptados en la comunidad, tan sólo hay que lanzar el juego. Si es uno de los gratuitos, antes hay que 
descargarlo. El programa se conecta automáticamente al servidor, seleccionando el más cercano al lugar don- 
de nos encontramos, o el que tenga un ping más bajo. 



Una vez dentro del servidor, se pueden crear nue- 
vas partidas para invitar a la gente. WON.NET ofre- 
ce un soporte muy completo en este sentido, una 
vez más, tomando como ejemplo el excelente «Sol- 
dier of Fortune», pues es posible elegir los objetos 
y armas que van a aparecer, el daño de las caídas, 
munición infinita, uso o no de misiles, etc. 

Ya sólo hace falta esperar un poco para que la gen- 
te comience a entrar en el juego. También es una 
buena idea quedar con varios amigos o crear un 
clan, para organizar partidas concurridas. 



A JUGAR 




Puesto que los juegos que son compatibles 
WON.NET incluyen este soporte en su códi- 
go, cada uno de ellos muestra el estado de 
la conexión de forma diferente. Por ejem- 
plo, en «Soldier of Fortune», al pulsar en el 
botón «Join a server», pide el nombre de 
usuario y la contraseña y, una vez permiti- 
do el acceso, abre la ventana de conexión. 
Aquí se mostrará una lista de servidores ac- 
tivos con su nombre, ping medio, el tipo del 
juego, y el nombre del mapa. Basta con ele- 
gir el deseado -cuanto menor sea el ping, 
mucho mejor- para entrar directamente en 
la partida. 







MÁS SERVICIOS 


LA NOVEDAD 






WON.NET cuenta con numerosas secciones de apoyo, repletas de información relacionada con los juegos que soporta, para que losfans empedernidos puedan encontrar to- 
do lo que necesitan sin necesidad de buscar en otro sitio. 

Tal como se ha comentado, cada juego tiene su sección propia con todas las actualizaciones, mapas, modificaciones o "mods""sk¡ns" trucos, estrategias, etc. 

Igualmente, en la parte izquierda de la página principal de WON.NET hay varias opciones para participar en un chat, obtener espacio para almacenar una página web cre- 
ada por nosotros -con la condición que se base en los juegos compatibles WON.NET-, concursos, torneos, etc. 

Desde luego, si algo se puede decir de este potente servidor es que seguro que no habrá nadie que, leyendo estas líneas, no peque de encender su ordenador, el módem y 
darse de alta para acceder a todos sus servicios. La pega, como siempre, el idioma. 



Una de las opciones más atractivas de esta red de 
servidores, en la opción WONSWAP, a la que se ac- 
cede desde la propia página principal, o desde 
http://wonswap.won.net/. Permite a cualquier 
persona poner sus mapas, "skins" "mods" etc. ,en 
la red de WON, para que todo el mundo pueda dis- 
frutar de ellos. Muy recomendable 
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url: wmv.novaworld.com 



Aunque Novalogic no sea una compañía que parezca destacar por 
el número de sus lanzamientos, es una de las que más tiempo lleva 
metida en el mundo del juego Online y muitiusuario en Internet. 
La compañía, además, comenzó a lo grande con la creación, sopor- 
te y mantenimiento de un servidor propio de juego online, Nova- 
world, donde se reúnen los usuarios de títulos como «Delta Forcé» 
o «Tachyon». 

Novaworld es destacable por distintas razones. Pero la más impor- 
tante, sin duda, es su carácter completamente gratuito para usua- 
rios registrados de los productos de Novalogic. 

El acceso es sencillo, rápido e intuitivo y, al estar centrado en jue- 
gos muy precisos, la oferta es clara, directa y sin problemas. La ve- 
locidad de Novawrold, además, es más que aceptable. También tie- 
ne mucho que ver que se trata de un soporte para juegos que, por 
lo general, no precisan un hardware excesivo, lo que redunda en 
beneficio del resultado obtenido. 

Además del soporte de juego, como otros sitios web, Novaworld 
ofrece parches, venta de juegos y otros servicios alternativos. 



El servicio que ofrece Westwood a sus usuarios es uno de los más completos que existen en juegos online. El acceso a noticias, juegos, 
compra de títulos, demos, parches, merchandising, etc., es realmente abrumador, en algunas ocasiones. 

Como en los grandes servidores, Westwood Online ofrece estos servicios y conexión de manera gratuita, asi como el registro y las pos- 
teriores actualizaciones. Con un diseño de web claro e intuitivo, que ofrece una información precisa en todo momento de aquello que 
está activo y de las zonas en que podemos entrar, la compañía exige que, en un primer momento, el acceso a esta zona se realice a tra- 
vés de su página principal. 

Más tarde, registrados y dados de alta, con nuestra contraseña y nick, podremos acceder arrancando el servicio online directamente 
desde el juego deseado, ahorrando varios pasos. 




De entre todas las web de juego on line que ofrece Electronic Arts, quizás una de las más populares es la dedicada a «Need for Speed», 
que en sus versiones «Road Challenge» y «Porsche 2000», llega a ofrecer un buen servicio de manera gratuita, no sólo de juego. 

Una de las funciones principales de esta web es el acceso a actualizaciones muy especiales, y no sólo parches, puesto que «Need for 
Speed» comienza a ofrecer todo lo que encierra cuando descargamos nuevos coches, circuitos, etc. 

La competición on line, por supuesto, también está contemplada, aunque quizás el apartado de las carreras no sea el más popular en- 
tre el juego a través de Internet. 




Playstation 2, todo llegará 

Aunque Sony no ha desvelado aún por completo su estrategia online, los 
últimos rumores hacen referencia al lanzamiento de un módem (no 
se sabe de que tipo) y un disco duro para Playstation 2 en el futu- 
ro. Es sólo el primer paso, puesto que ya se habla de mandos 
a control remoto y ratones, para completar la oferta de PS2 
en el mundo online. . . Pero, ¿esto, al final, no se está pare- 
ciendo demasiado a un PC? 

Sony afirma que su estrategia de juego online será nueva, mejor y más ambi- 
ciosa que todo lo hoy conocido, pero no desvela nada concreto. De momento. 

Sí es seguro que títulos como «Final Fantasy XI» tendrán opción de juego online. 
Pero cómo será ese mundo, es aún una incógnita. 
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Juegos online 



Microsoft al átaqne: la gran X 




X-Box quiere reclamar su puesto en el mundo de las consolas y en 
el mundo del juego online en las consolas. De lo primero, Bill Gates 
sabe un rato. De lo otro. . . Bueno, todo apunta a que la máquina 
será excelente pero, ¿cómo será su oferta de juego online? Es muy 
pronto aún para saberlo. Ni Microsoft ha querido decir nada al res- 
pecto, ni probablemente lo dirá en los próximos meses, cuando se 
vayan descubriendo las características reales de la máquina. 

Sin embargo, sí esta claro que este apartado de juego multiusuario 
es algo que preocupa enormemente al gigante informático. Si el 
mundo del PC ya sabe lo que es Microsoft en el juego online, es po- 
sible que el mundo de las consolas se vea beneficiado de lo ya 
aprendido en los compatibles, evitando errores conocidos. 

En mayo arranca Dieamcast 

Tras la espera a la que los usuarios de Dreamcast han tenido 
que hacer frente, por fin el servicio de juego on line para la 
consola de Sega arranca en España y en resto de Europa. Aho- 
ra, en el servicio online de Sega, además de las noticias y pro- 
mociones a que se tenía acceso a través de Dreamarena, es po- 
sible acceder al juego real gracias a «Chu Chu Rocket», el primer 
título que se ha diseñado con este objetivo claro en mente. 




Divertido, sencillo, adjetivo a más no poder y terriblemente en- 
tretenido, «Chu Chu Rocket» es el típico juego que engancha 
sin que nos demos cuenta, partiendo de una idea muy simple. 
Pero lo mejor es que se nota que está preparado para la opción 
multiusuario. Las partidas a través de Internet son frenéticas y, 
además, cuenta con un aliciente especial. El juego permite cre- 
ar nuestros propios diseños para cargar y descargar de la red, 
con lo que la participación del usuario es completísima. 
Además, Sega anuncia que nuevos títulos multiusuario, con la 
opción online, están en camino y éste es sólo el primer paso. 
Un muy buen comienzo para Sega y Dreamcast en esta aven- 
tura online. 
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Aventura española en la red 



Dinamic Multimedia es una de las compañías españolas que 
más está arriesgando por el mundo del juego online. Su último 
anuncio es que están buscando probadores para las versiones 
beta de «La Prisión», su ambicioso proyecto, que pretende 
ofrecer una aventura gráfica para juego exclusivo en Internet, 
que puede ser toda una maravilla, si se cumplen las previsio- 
nes y planes. Si quieres más información sobre «La Prisión» y la 
posibilidad que tienes de ser beta tester, entra en la página 
web de Dinamic Multimedia en : www.dinamic.net. 

Así, ¿se está abriendo un nuevo mundo para las compañías de 
programación españolas en Internet? Sólo el futuro tiene la 
respuesta a esta pregunta. 






Un clásico a la red 




Hace escasas fechas Games Workshop anunció que estaba comen- 
zando a trabajar en un proyecto online, que llevaría como objetivo 
principal «Warhammer Online» al mundo del juego a través de In- 
ternet. Además, la compañía quiere ofrecer todos sus actuales ser- 
vicios de un modo mucho más completo, rápido y barato al usuario, 
que podrá encontrar más información sobre esta noticia en: 
www.games-workshop.com 



Más mundos persistentes 




Se anuncia «Dark Zion» como un título que vendrá a hacer la com- 
petencia a juegos como «Ultima Online», «Everquest» o «Asheron's 
Cali». El título, realizado por Wombat Games, posee unas premisas si- 
milares a los juegos mencionados y tan sólo hay que echar un ojo a 
los miembros de este nuevo equipo de desarrollo que proceden, pre- 
cisamente, de los equipos originales que desarrollaron «Ultima On- 
line» y «The Second Age». Más información en www.darkzion.com. 
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Así puntúa 

Micromanía 



Todos los que hacemos Micromanía venimos siendo 
interpelados, desde hace tiempo, por una explica- 
ción a fondo sobre el modo de puntuar los juegos 
que, mes a mes, analizamos en estas páginas. No 
entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de 
considerar un título es mejor o peor que en otras 
publicaciones, si somos más o menos exigentes con 
ciertos aspectos, o si nos gusta comparar un género 
con otro, así como si nos dejamos llevar por carac- 
terísticas más o menos comerciales. Nuestra mane- 
ra de puntuar se basa en la experiencia que todos 
los miembros de la redacción poseen, y en la eleva- 
da cantidad de títulos, de uno u otro tipo, que se 
han venido contemplando y analizando desde hace 
años. Por ello, nuestra exigencia es la máxima en 
todos y cada uno de los aspectos importantes de un 
programa. Desde la tecnología, hasta la diversión, 
pasando por los más pequeños detalles de diseño 
de acción, calidad gráfica, sonora, originalidad, con- 
cepto, planteamientos, plataformas, etc. 

En esta tabla podréis encontrar una pequeña guía 
para comprender mejor nuestro sistema de valora- 
ción, y lo que os podéis esperar de un título por la 
puntuación que haya recibido en Micromanía. 



0-49 Pocas veces encontraréis un juego en es- 
tas páginas que sea merecedor de un suspenso. Por 
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua- 
ción inferior a 50 ni siquiera será comentado, ex- 
ceptuando casos como los de un título que haya si- 
do largamente esperado y/o anunciado, y no 
cumpla ninguna de las expectativas. 

50-59 Mediocre. Se trata de títulos que, por 

regla general, no merecen la pena excepto para co- 
leccionistas. La diversión que puedan proporcionar 
será muy limitada, y no cumplen ni en tecnología, 
ni en adicción. 



60-69 Aceptable. Todos los títulos que se en- 
cuentren en este abanico serán susceptibles de 
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque 
se tratará de juegos bastante limitados en otras 
áreas. En todo caso, puede merecer la pena echarles 
un vistazo. 



70-79 Bueno. Juegos que, de manera global, 

no decepcionarán al usuario y poseerán un buen 
balance entre calidad y diversión, contemplados de 
forma general. No se trata de producciones genia- 
les, pero sí de buena calidad. En este apartado val- 
drá la pena sopesar opciones alternativas entre tí- 
tulos de un mismo género. 

80-89 Muy bueno. Independientemente del 
género al que pertenezca, cualquier juego com- 
prendido en este abanico de puntuación poseerá 
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar- 
tados. Para llegar a esta valoración, deben ser ca- 
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes 
dosis de adicción y muy buena calidad técnica. 

90-94 Excelente. La única posibilidad de que 

un título os decepcione habiendo recibido una nota 
así, será un elevado "fanatismo" por un género con- 
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos 
sus apartados, y un título de obligada adquisición. 

95-99 Obra Maestra. Todos los apartados del 

juego estarán en unos niveles de calidad casi per- 
fectos, amén de ofrecer numerosas innovaciones de 
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier géne- 
ro. Será imprescidible en toda buena colección. 

100 ¿Existe el juego perfecto? Hasta ahora no- 
sotros no lo hemos visto. 




MESSIAM Uno de los juegos más esperados, implica la revolución de los ar- 
cades y las aventuras. Acompaña al entrañable querubín alado en la tarea nada 
angelical de usar a los mortales a su provecho a fin de derrotar al Demonio. 



COMANCHE VS.HOKUM Un sorprendente simulador de vuelo en el que 
podremos manejar los dos helicópteros más modernos de las fuerzas militares 
actuales. Gráficos de gran calidad y un realismo como pocas veces visto. 




S0ULBRINGER El rol en su más puro estilo. Un título con enormes posibili- 
dades que nos lleva al eterno conflicto de la espada y la brujería, donde nosotros 
tendremos que decidir el destino de la humanidad. 




LAS NUEVAS AVENTURAS DE LA MAQUINA DEL TIEMPO una 

nueva aventura de la factoría Cryo, basada en las aventuras y desventuras de 
H.G. Wells y sus teorías sobre la máquina de tiempo. 
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MARTIAN GOTHIC UNIFICATION A partir de ahora habrá queañadir 
a la lista de"Survival Horrors" este título que nos introduce en una pesadilla 
futurista que tiene lugar en una base en el planeta rojo. 




MDK 2 La segunda parte de uno de los arcades que más éxito ha cosechado 
en toda la historia del software lúdico. Nuevos personajes, nuevas armas y nuevos 
enemigos, más hilarantes y descomunales que nunca, nos esperan en «MDK 2». 



92 PARIS 1313 Una nueva aventura de Cryo basada en su famoso engine.SILKOENLE HONDA 
MOTOCROSSGP Un arcade de motocross para compatibles. JAGVERBAND 44 Estrategia bélica a 
raudales en este juego.RESCUE SH0T De nuevo, un arcade de dibujo para Playstation. 

93 UEFA MANAGER 2000 Los apasionados a manejar equipos de fútbol sin simulación se 
divertirán con este juego .TOMBI 2 Nuevas aventuras del héroe de Playstation despeinado. 
TELEÑECOS RACEMANIA Corre como el diablo manejando a estos simpáticos personajes que 
son los Teleñecos. 



1 08 ARMORED FIST 3 La tercera entrega de una de las sagas de simulación de carros de com- 
bate que más éxito y aceptación ha conseguido por parte de la crítica y del público aficionado. 



Nuevas posibilidades y gráficos mejorado son algunos de los aspectos que ofrecerá este título 
que cierra por el momento una serie de simulación de calidad indiscutible. 

110 FANTASTIC JOURNEY Un divertido y apasionante juego de pinball donde la habilidad a 
la hora de golpear la bola metálica con nuestros flippers primará sobre cualquier otra cosa. 
Muchas posibilidades y horas de diversión garantizadas en una mesa llena de intrincados re- 
corridos, interruptores y orificios. 

112 GUNSHIP Microprose realiza una nueva entrega de la exitosa serie de simulación de 
helicópteros introduciéndonos en las cabinas de tres de los modelos más sofisticados. Entre 
ellos el inédito proyecto europeo Tiger que aparece por primera vez en un simulador. 
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París 1313 

Misterio en la corte 

ití Compañía: CRYO INTERACTIVE 

[tí Disponible: PC 
[tí Género: AVENTURA GRÁFICA 



o CPU: Pentium 133 MH i . RAM: 32 MB • HD: 

75 MB • Tarjeta 3D: No * Multijugador: No 



Un accidente con un fondo oscuro es el miste- 
rio a resolver que nos propone esta aventura 
gráfica. El relojero encargado de trabajar para 
Felipe el Hermoso en la construcción del pri- 
mer reloj mecánico, sufre una misteriosa caí- 
da desde una de las torres del palacio mien- 
tras trabajaba en el ambicioso proyecto del 
rey. Una bella joven es acusada de estar detrás 
de este ¿accidente? Tú debes resolverlo. . . 

La forma de jugar en una aventura gráfica es 
básicamente igual para todas, sin embargo, 
«París 1313» peca de tener unas pautas de- 
masiado marcadas, dejándonos poco para la 
improvisación. Para poder pasar de un nivel a 
otro has de superar distintas pruebas que van 
apareciendo en el camino. Los gráficos que 
presenta son pasables a pesar de no aceptar 




mayor resolución de 800x600. Los movimien- 
tos de los personajes son suaves, aunque ca- 
recen de caracterización en sus gestos, y tie- 
nen unos movimientos demasiado mecánicos, 
y se nota en exceso los patrones utilizados pa- 
ra la construcción en 3D de los mismos. Un 
punto a favor es la traducción, como suele ser 
norma de la casa, tanto hablada 
como escrita. 

A.L.C. 



Silkolene Honda 
Motocross GP 

Barro en los ojos 

[tí Compañía: DAWN INTERACTIVE 



(tí Disponible: PC 



[tí Género: ARCADE 
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O CPU: Pentium 166 MHz • RAM: 16 MB • 
HD: 129 MB • Tarjeta 3D: Sí • Multijugador: 

Sí (LAN, serie, Internet) 



En condiciones extremas, con barro hasta en 
el carnet de conducir, deberás llegar al final 
si quieres ser reconocido como el mejor pilo- 
to de motocross. «Silkolene Honda Motocross 
GP» emula, con gran parecido, el campeonato 
de motocross. Baste con decir que se ha desa- 
rrollado en colaboración con el equipo del 
Gran Premio de motocross RWJ Silkolene 
Honda. Precisamente por esto la calidad grá- 
fica, aunque no excepcionalmente buena, sí 
procura reflejar con exactitud los pormeno- 
res que rodean este tipo de eventos. Las mo- 
tos están hechas con todo tipo de detalles, y 





puede apreciarse que cada una es distinta, no 
sólo en características técnicas, sino también 
en el apartado visual. Los obstáculos y circui- 
tos también están representados tomando 
como patrones los de verdad. El realismo en 
los movimientos de la moto y motoristas no 



Jagdverband 44 
Sreaming Eagles 



Fuego cruzado 

[tí Compañía: HAMMER TECNOLOGIES 

¡tí Disponible: PC 

(tí Género: SIMULADOR/ARCADE 



O CPU: Pentium 133 MHz • RAM: 32 MB • HD: 

105 MB «Tarjeta 3D: Sí • Multijugador: No 



Es la guerra, con los Alemanes, por una parte, 
y la fuerza aliada por otra. El bando lo elegi- 
mos nosotros. La Segunda Guerra Mundial es 
el escenario dónde se sitúa este juego, una 
mezcla entre los simuladores de aviones y los 
arcades hacen que sea más abierto a distin- 
tos grupos de jugadores. Los aviones que po- 
demos pilotar son reliquias que se utilizaban 
en aquella época, de maniobrabilidad fácil, 
pero limitada. La ventaja principal de «Jagd- 
verband 44» estriba en la facilidad de teclado 
para poder llevar a buen puerto las misiones 
en las que nos sumergiremos. 




La calidad gráfica no es sobresaliente; se no- 
tan los píxeles, aún aumentando la resolución 
del monitor al máximo, y no hay mucho que 
decir. Sonidos y efectos no sobresalen espe- 
cialmente ninguno de ellos. 

Los diversos modos de juego hacen subir su 
atractivo en entretenimiento. Por una parte, 
podemos jugar campañas enteras, compues- 
tas de diversas misiones. Pero si lo que gusta 
es pasar directamente a la acción, tenemos la 
opción "acción inminente" donde tendremos 
una misión que cumplir con el avión ya en el 
aire. Desde luego la mejor opción 
para los que gusten del arcade. 

I.P.P. 




ití Compañía: SONY COMPUTER 
ENTERTAINMENT 

[tí Disponible: PLAYSTATION 
ttí Género: ARCADE 



O Se recomienda tarjeta de memoria • Acepta 
Dual Shock • Acepta pistola • Uno o dos jugadores 



Este divertido arcade de dibujos cuenta la 
historia de un pequeño héroe llamado Bo, un 
pequeño conejito que tras una fuerte caída 
pierde la memoria. Ahora te toca a ti guiarle 
en el camino hacia la recuperación de su me- 
moria. Pero la tarea no es fácil, ya que en el 
camino nos encontraremos numerosos obs- 
táculos y diversos animalitos que nos entor- 
pecerán en todo lo posible. 

El juego se compone de varios niveles que 
debemos ir superando paulatinamente hasta 
llegar al final. La calidad de este título no es 
tan alta como a la que nos tienen acostum- 
brados los juegos de Playstation, pero se tra- 
ta de divertir más que de sobresalir. 



Sin duda, «Rescue Shot» es un título echo a 
la medida de los más pequeñines de la casa. 
El hecho de utilizar una pistola como mando 
nos facilita enormemente la labor, porque 
debemos tener movimientos rápidos y refle- 
jos para colocar el punto de mira sobre aque- 
llos enemigos que entorpecen 
nuestro camino. 

I.S.A. 
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Rescue Shot 

Amnesia parcial 
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siguen la Íínea de comparación con la reali- 
dad que tiene el resto del juego. Los sonidos 
son buenos, aunque en algunos casos resul- 
tan estridentes y molestos, pero los efectos 
son amplios, lo que provoca un ambiente al 
más puro estilo del campeonato. 

Las opciones de configuración que presenta 
el juego, para las motos, son múltiples, aun- 
que no se ajustan en todo a los ajustes nece- 
sarios para tener la moto a punto. Esto es 
bueno para algunos y malo para otros, pero 
tratándose de un arcade es más compresible 



como está configurado; las opciones más 
complejas están más diseñadas para los jue- 
gos cuyo objetivo principal es la simulación. 
Las opciones de juego son tres, aunque dos 
de ellas, carrera rápida y carrera individual, 
son ampliaciones de la tercera, que es el cam- 
peonato. El campeonato es, a priori, el más 
atractivo, aunque para aprender el manejo y 
configuración de la moto es mejor comenzar 
por alguna de las otras dos op- 
ciones disponibles. 

P.L.L. 




UEFA Manager 2000 

Fútbol en los despachos 



Compañía: INFOGRAMES 

Disponible: PC 
af Género: ESTRATEGIA 



O CPU: Pentium 166 MHz • RAM: 32 MB • HD: 

300 MB • Tarjeta 3D: No • Multijugador: No 



Llega un nuevo juego de una de las sagas que 
últimamente están saliendo bajo el nombre 
de "manager" Este tipo de juegos no presen- 
tan interés para aquellos que esperan un si- 
mulador de fútbol al más puro estilo «FIFA». 
Bajo un título de fútbol se encuentra un tipo 
de juego que analiza tu respuesta al frente de 
un club, haciendo las veces de presidente, en- 
trenador y administrador general. Para ello 
cuentas con la colaboración de otros perso- 
najes manejados por el ordenador. Pero por 
encima de este título, están sus creadores, a 
los que no se les ha quebrado la cabeza a la 
hora de crear el entorno gráfico, ya que todo 
el juego se desarrolla a través de menús grá- 
ficos no demasiado vistosos. Es por esto que 
la falta de efectos en todos los sentidos con- 




fieren a este tipo de juegos un carácter abu- 
rrido, además del potente rival que tiene 
frente a él, como es la saga «PC 
Fútbol». 

A.L.C. 




Tombi 2 

Un héroe despeinado 



Teleñecos Racemania 

Los teleñecos sobre ruedas 



ffl' Compañía: SONY COMPUTER 

ENTERTAINMENT 

a' Disponible: PLAYSTATIO N 

a" Género: PLATAFORMAS 

O Se recomienda tarjeta de memoria • Acepta 
Dual Shock • Uno o dos jugadores 



En este divertido juego de plataformas parti- 
mos encarnándonos en un peculiar personaje 
despeinado que irá por diversos parajes cum- 
pliendo objetivos y reforzándose para ello co- 
giendo todo aquello que se encuentre por el 
camino. Pero como en todos los juegos, no to- 
do es tan fácil, sino que hay dificultades que 
superar. Los animales que hay por el camino 
están dispuestos a aguarnos la fiesta. Cada fa- 
se se compone de un escenario que debemos 
superar para pasar a la siguiente, y para po- 
der superarlo hay que cumplir una serie de 
objetivos marcados, y una vez superados to- 
dos. . .al siguiente nivel. No es un juego dota- 
do de buenos gráficos, todo lo contrario, los 





personajes están caracterizados a base de po- 
lígonos que se notan en exceso. Sin embargo, 
está dotado de un colorido atrayente en todas 
sus pantallas. En diversas partes del juego hay 
que conversar, y estos diálogos 
son escritos y hablados. 

I.P.P. 



a' Compañía: SONY COMPUTER 
ENTERTAINMENT 

a' Disponible: PLAY STATION 

ü/ Género: ARCADE 



O Se recomienda tarjeta de memoria • Acepta 
Dual Shock • Uno o dos jugadores 



Los teleñecos vuelven a nuestras pantallas de 
la videoconsola. Los populares muñecos de 
trapo que tantas tardes de diversión han he- 
cho pasar a grandes y pequeños, se ponen el 
casco y comienzan su particular aventura so- 
bre cuatro ruedas. Pegi, Gustavo y compañía 
esta vez son rivales. Sí, sí, rivales en la pista, 
aunque en algunas muy particulares. 

Un juego dotado de unos gráficos aceptables 
en los que los clásicos personajes están per- 
fectamente creados, con todo detalle. El fin del 
juego es competir en una carrera de coches re- 
cogiendo objetos por el camino y esquivando 
los regalos en forma de explosivos que nos 
lanzan los contrincantes. Podemos manejar a 




cualquiera de los teleñecos, cada uno con unas 
características diferentes en la conducción. Los 
sonidos son muy simples, bastante en concor- 
dancia con el juego en sí. Se puede jugar un 
pequeño torneo pasando por un montón de 
circuitos, o puedes correr una 
simple carrera. 

P.LL 
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FORMA DE VOTACIÓN: Cada mes, tenéis cinco votos; podéis votar como máximo a 
cinco juegos y como mínimo a uno, y podéis dar más de dos votos al mismo juego. 



strategas 



Escuela 
de |_[ 

En la Escuela tratamos de 
contentar a todo el mundo, y nos 
hemos dado cuenta que cada vez 
más de vosotros os quejáis en 
vuestras cartas y correos 
electrónicos de los muchos trucos 
que publicamos y las pocas 
estrategias. Pues bien, para 
resarciros de una vez por todas 
aquí tenéis una selección de las 
mejores estrategias y tácticas 
rápidas que hemos podido 
recopilar para unos cuantos juegos 




Un Mes Sin Trucos 



de sobra conocidos por todos. 
Esperamos que este mes no se 
quejen los viciosos de los trucos. 



de Batallas 



' Cambia posición 



«Heroes of Might and Magic III», la culmi- 
nación de la saga, se acerca a los puestos de 
cabeza esperando el ya seguro declive de 
«Age of Empires» en favor de su segunda 
parte, que ya viene pegando desde atrás. 

Commandos: Behind Enemy Lines 

Starcraft 

Age of Empires 

S Heroes of Might and Magic III 



@3 C&C: Red Alert 



Age of Empires I 



0 Civilization II 



Warcraft II 



0 RollerCoaster Tycoon 



¡HD Hidden and Dangerous 



P or desgracia, son pocos los juegos 
que hemos podido incluir debido al 
espacio disponible, y por ello los 
consejos y tácticas dados para cada 
uno de ellos son bastante esquemáticos. Es- 
peramos que os sean de utilidad. 

COMMANDOS 

Una buena táctica del boina verde consiste 
en esconderlo y atraer a un enemigo hasta su 
posición utilizando el señuelo, y cuando esté 
distraído, acabar con él utilizando el cuchillo. 
El marine es especialmente útil para acabar 
con las patrullas de dos hombres, a las que 
puede acercarse desde atrás, matando al pri- 
mero con el cuchillo y, sacando rápidamente 
el arpón, acabar con el segundo. 

Las patrullas de dos o más hombres pueden 
ser dejadas fuera de combate utilizando una 
granada del zapador a la distancia apropia- 
da, claro está. 

En algunas misiones, es mejor planearlas a la 
inversa; buscando primero una vía de escape, 
pensando después cómo cumplir la misión, y 
finalmente decidiendo cómo van a comen- 
zarla los comandos. 

Al manejar un vehículo blindado dotado de 
dos armas, tenemos que recordar que la ame- 
tralladora es para blancos a corta distancia, 
mientras que el cañón necesita más distan- 
cia para hacer blanco efectivo. 

La pistola no es un arma muy útil para matar 



Q N o t i c i a s 



enemigos, ya que en la mayoría de los casos 
harán falta tres disparos, pero como hace 




falta solo uno para llamar la atención, como 
elemento de distracción es ideal. 

ARMYMEN II 

Unas cuantas estrategias para este juego de 
3D0 se dan seguidamente. Los Army Men al- 
gunas veces corren en círculos cuando cam- 
bian de dirección, desviándose del camino, lo 
que se puede evitar pinchando más lejos del 
punto al que queramos que vayan. 

Si se lanzan granadas (o se usa un lanzalla- 
mas) cerca de los árboles, se puede provocar 
que se incendien, lo que también acarrearía 
el derretimiento de los Army Men que estu- 
viesen cerca. 

En las misiones con zombis, para hacerles 
frente, pues atacan en grupos numerosos, 
dispondremos nuestros Army Men en forma 
de círculo para que puedan disparar en todas 
direcciones. 

Cuando Sarge maneja un tanque, podemos 
agrupar los Army Men cerca de él, pero no de- 
masiado, pues serían atropellados por las ca- 
denas del vehículo. 




CIVILIZATION II 

Vigilaremos con cautela todas tus acciones: 
recuerda que todo lo que hagamos a las de- 
más civilizaciones, tanto para bien como para 
mal, se volverá contra nosotros en el futuro. 
Investigaremos mucho, ya que cuanto antes 
descubramos un avance, antes nos proporcio- 
nará sus beneficios. 

El desarrollo de las ciudades y sus construc- 
ciones no debe ser aleatorio, ya que de esta 
forma tendremos carencias rápidamente por 
no crear ordenadamente. 

No nos involucraremos en una batalla a no 
ser que tengamos claro que vamos a ganad- 
la victoria sin lucha siempre es más victoria. 
Cada situación tiene un gobierno que es el 
más apropiado, y el descubrirlo y cambiarlo a 
tiempo condicionará todo el progreso y el 
buen camino de nuestra civilización. 

Las Maravillas del Mundo son necesarias, por 
lo que nos anticiparemos convenientemente 
para construir la que nos convenga según 
nuestra estrategia de juego. 

Nuestras ciudades son los puntos neurálgicos 



Los Lemmings vuelven a las pantallas de 
nuestros ordenadores en «Lemmings Revolu- 
tion» de la mano de Take 2. Con el mismo modo 
de juego que el título clásico, pero con un plan- 
teamiento distinto, ya que ahora la acción tie- 
ne lugar en un cilindro en 3D en el que se forma 
el decorado por el que nuestros Lemmings no 
pararán de moverse. Las auténticas diferencias 
están en el apartado gráfico, con la incorpora- 
ción de un zoom para escoger mejor a los Lem- 
mings, y en la forma de resolver los niveles. 



O EIDOS y Mucky Foot Productions están reali- 
zando «Startopia», un juego de estrategia de 
simulación de estación espacial en el estilo de 
«Babylon 5». Nuestra tarea será gestionar to- 
das las tareas que se llevan a cabo en esa esta- 
ción espacial, haciendo frente a problemas e 
integrando en la misma las distintas razas de 
extraterrestres que pululan por el espacio. En 
nuestra mano estarán los aspectos tecnológi- 
cos, comerciales y constructivos, entre otros, 
que rodean a la estación que tendremos que 



convertir en un lugar próspero y de vida agra- 
dable. Realizado con una buena dosis de sen- 
tido del humor, puede ser un título que dé mu- 
cho de que hablar en el futuro más próximo. 

O Strategy First está desarrollando «Subma- 
rine Titans», un juego de estrategia en tiempo 
real que nos transporta a las profundidades 
oceánicas. Contará con todos los ingredientes 
de este tipo de juegos: gestión de recursos, ex- 
ploración, combate, y una mecánica de juego 



de sobra conocida, similar a la de «Starcraft» o 
«Age of Empires II». Como gran novedad, el en- 
torno subacuático le proporciona interesantes 
cualidades estratégicas que otros juegos no 
tienen. Y, lo más sorprendente, todo en 20, pe- 
ro con un interesante acabado gráfico. 

G Otra novedad de Strategy First es «O.R.B.» 
un juego de estrategia en 3D en tiempo real 
basado en la creación de imperios espaciales, 
un subgénero estratégico abundante, tocado 
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O.R.B. 
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de nuestra civilización, por lo que deberemos Es también de vital importancia mantener nuestros recursos son todos aquellos que po- 



^Ternas 
para Debate 




"¿Cual es el mejor juego de estrategia 
de la historia?" es vuestro tema de de- 
bate preferido, y no queremos que 
ninguno de vosotros se quede sin opi- 
nar sobre el particular, por lo que pa- 



protegerlas a toda costa. 



protegida la zona de nuestra propiedad con damos recoger. 



samos a la opinión de este mes, que es 



WARCRAFT II 

La paciencia es la virtud más importante en 
este juego, ya que para triunfar en el mismo 
es necesario amasar mucho oro, madera y 



una buena fuerza de defensa, para hacer 
frente a las incursiones que seguro llegarán 
más tarde o temprano. 

Crear una infraestructura para la recolección 
y la producción es el siguiente paso tras ha- 



A la hora de construir un ejército, cantidad 
siempre es mejor que calidad, sobre todo si la 
cantidad es muy grande, ya que por la natu- 
raleza del juego los ataques masivos son los 
que tienen más garantías de éxito. 



la de Eneko Arostegui Zabaleta: 

"... Yo creo ; sin ninguna duda , que el 
mejor juego de la historia es «Dune 2». 
Este juego fue el principio de la estra- 



aceite, y no ser excesivamente agresivo. ber montado unas férreas defensas, ya que Los avances deben hacerse con infantería 



tegia en tiempo real y el principio de 





Battle Isle IV 


BlueByte 


Agosto 2000 


Black and White 


Lionhead 


Por determinar 


Business Tycoon 


Ubi Soft 


Por determinar 


Cali to Power 2 


Actívision 


Otoño 2000 


Civilization III 


Hasbro/Firaxis 


Por determinar 


Cleopatra 


Impressions 


Julio 2000 


Cióse CombatV 


SSI 


Enero 2001 


Commandos II 


Eidos 


Por determinar 


Dark Reign 2 


Actívision 


Otoño 2000 


Dinosaurs! 


Firaxis 


Por determinar 


Dreamland 


Mythos Games 


Por determinar 


Dungeon Siege 


Microsoft 


Principios 2001 


Gangsters 2 


Hothouse 


Por determinar 


Heart ofStone 


Eidos 


Diciembre 2000 


Heroes of Might and Magic IV 


New World Computing 


Por determinar 


Homeworld Catadysm 


Sierra Studios 


Por determinar 


Mech Commander2 


Hasbro 


Por determinar 


Monopoly Tycoon 


Hasbro 


Finales 2000 


Navy Seáis 


Sierra 


Finales 2000 


Praetorians 


Eidos 


Por determinar 


ReachfortheStars 


SSI 


Verano 2000 


Sacrifice 


Interplay 


Verano 2000 


Steel Panthers IV 


SSI 


Por determinar 


SWAT 3: Battle Plan 


Sierra 


Por determinar 


Traffic Giant 


Jo World 


Por determinar 


Trópico 


Pop Top 


Por determinar 


Warcraft 3 


Blizzard 


Finales 2000 


Warlords4 


Red Orb 


Por determinar 


Warlords Battlecry 


Red Orb 


Principios 2000 


X-Com: Alliance 


Microprose 


Verano 2000 


X-Com: Génesis 


Microprose 


Por determinar 



protegida por tropas que lancen proyectiles; 
la caballería solo es para misiones que re- 
quieran mucha movilidad, y la artillería para 
demoler edificios, y siempre bien protegida. 
Las unidades aéreas y navales sólo están para 
prestar apoyo a las terrestres, por lo que es 
absurdo intentar hacer la guerra entre este ti- 
po de unidades, pues la victoria final se deci- 
de en tierra firme. 

PANZER GENERAL 3D 

La clave para vencer en cualquier campo de 
batalla es la iniciativa: quien golpea primero, 
golpea dos veces, y determina los derroteros 
de la batalla, llevando siempre la batuta. 
Aunque parezca un tópico, en este juego tie- 
ne una aplicación perfecta: la mejor defensa 
es un buen ataque, montado con los medios 
que disponemos y concentrado en los puntos 
débiles del contrario. 

Independientemente de las tropas que dis- 
pongamos, hay dos elementos que debemos 
prestar una atención: el terreno y las unida- 
des de apoyo, ya que son claves para vencer 
en los pequeños enfrentamientos. 
Finalmente. La combinación de todas las uni- 
dades de nuestro ejército, cada una en su pa- 
pel, y funcionando como un bloque, es la me- 
jor receta para ganar. 

El Estratega Anónimo 
(alias El Segador Astado) 



una nueva era de los juegos de ordena- 
dor. « Dune 2» es la base de todos esos 
juegos que se suelen ver actualmente 
en esta sección como «Age of Empires», 
« Warcraft II», etc. Este juego es el que 
más horas me hizo pasar delante del 
ordenador, incluso cuando estaba ha- 
ciendo otras cosas pensaba en él para 
llegar a casa y jugar. Sólo jugando a 
«Dune 2» llegué a estar un año ocupan- 
do todos los momentos que podía y ha- 
biéndomelo pasado una, dos y tres ve- 
ces todavía seguía jugando. No puedo 
seguir hablando de «Dune 2» sin ha- 
blar de la última versión, «Dune 2000», 
que aún siendo mucho más actual y con 
mucha más tecnología, no le llega ni a 
la suela del zapato. La única lástima es 
que «Dune 2» tuvo la mala suerte de no 
conseguir difundirse como se habría 
merecido en este país y de no darse a 
conocer entre los estrategas y los adic- 
tos informáticos..." 

La última afirmación de Eneko es una 
terrible verdad, que también ocurrió 
con otros juegos obras maestras, co- 
mo «Civilization», que nunca llegaron 
a ser bien conocidos en nuestro país, 
cuando la estrategia aún era cosa de 



por la mayoría de las empresas. En esta ocasión 
solo hay dos mundos: Malus y Alyssians, que se 
descubren mutuamente y deciden que no hay 
sitio para ambos en la galaxia y se enfrentan 
en una lucha por la colonización y, finalmente, 
la supremacía. Para conseguirla habrá que de- 
sarrollar esfuerzos en distintos campos: inves- 
tigación, comercial, productivo y bélico. El di- 
seño: totalmente en 3D, con unidades 
francamente grandes y un entorno de juego 
muy sorprendente. 



G Maxis le da una nueva vuelta de tuerca a su 
serie más conocida con «Sim City 3000 Unlími- 
ted». Será una reedición del titulo ya publica- 
do, pero añadiéndole una serie de nuevas ca- 
racterísticas que les permiten venderlo como 
un producto nuevo. Algunas de estas noveda- 
des son la ampliación del número de edificios, 
la incorporación de eventos dependientes de 
la estación, los nuevos decorados ambientados 
en Europa o Asia, y la aparición de un editor 
que complementa a un nuevo modo escenario. 



G Impression Games, la división de Sierra Stu- 
dios, prepara un nuevo juego de construcción 
de imperios que llevará por nombre «Zeus: 
Master of Olimpus». Es claro que estará am- 
bientado en la antigua Grecia, y que todo se 
desarrollará alrededor de un marcado compo- 
nente mitológico. Comerciar con nuestros ve- 
cinos, invadir a nuestros enemigos, o buscar 
héroes que se alíen, serán tan solo algunas de 
las acciones que podremos llevar a cabo con 
nuestras civilizaciones antiguas en este juego. 



una inmensa minoría. 
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Punto de lira 

ffl' Compañía:SHINY/INTERPLAY/ 

VIRGIN 

cZ Disponible: PC 

ai Género: ACCIÓN/AVENTURA 




No. No es broma. «Messíah» ha 
llegado. El ángel exterminador ya 
está aquí. Es el brazo vengador, la 
ira desatada del Creador, dispuesto 
a borrar cualquier rastro del mal de 
la faz de la Tierra... El tiempo 
pasado desde la profecía del oráculo 
de Shiny, en que se advirtió de este 
advenimiento, fue tomado a broma 
por muchos. Pocos podían creer en 
la realidad de un poder desconocido 
en el mundo del software como el 




j 



que la producción de Team Ego 
encierra. Pero es cierto. Los no 
creyentes verán la luz, los escépticos 
se convertirán y ya, sin más remedio, 
tendrán que adorar a «Messíah» 
como la luz que es, en un mercado 
de tinieblas y oscuridad. 



O CPU: Pentium II 233 MHz • RAM: 64 
MB • HD: 600 MB - Tarjeta 3D: Sí (Direct 
3D, Glide, 8 MB) • Multijugador: No 



TECNOLOGÍA: 
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Impecable en todo lo relacio- 
nado con los aspectos técnicos, 
con efectos visuales sobresa- 
lientes, sonido increíble y un 
engine 3D portentoso. Lo exi- 
gente que resulta en hardwa- 
re, para exprimirlo a tope, 
echa un poco para atrás. El di- 
seño de acción es magnífico. 
Siempre sorprendente y lleno 
de posibilidades de todo tipo. 
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La fe siempre tiene recompensa 



La versión final, completa, en español, acaba- 
da y niquelada de «Messiah» es ya una reali- 
dad. Desde la primera semana de Mayo se 
puede disfrutar de uno de los juegos que más 
ríos de tinta han hecho correr desde hace 
años cuando, en un alarde de optimismo, 
Shiny daba a conocer a bombo y platillo (y no 
sin razón, pero prematuramente) su más am- 
biciosa producción hasta ese día. 

«Messiah» no sólo es el abanderado de una 
nueva tecnología sino un auténtico prodigio de 
imaginación para que, partiendo de una ¡dea 
tan sencilla que da miedo, sea capaz de ofrecer 
múltiples alternativas de juego combinando 
acción como elemento principal, con ligeros to- 
ques de aventura y hasta un cierto olorcillo a 
estrategia, en algunas fases del juego. 

ESPECTÁCULO VISUAL 

La tecnología de «Messiah» es ya harto co- 
nocida. Su nuevo engine, su nuevo concepto 



«Messiah» es uno de 
esos títulos que 
aparecen en escasas 
ocasiones y que deja el 
listón muy arriba 



técnico, gráfico y visual, han sido comenta- 
dos hasta la saciedad y sería reiterativo se- 
guir con el mismo tema. Pero sí hay, desde 
luego, que mencionar que sus resultados son 
excelentes. 

Desde el primer instante hasta el último se- 
gundo de juego, «Messiah» va demostrando, 
poco a poco en ocasiones, y con abrumadoras 
explosiones audiovisuales en otras, cómo po- 
der disfrutar de un juego de ordenador que 



además de divertido es espectacular en algu- 
nos momentos. 

Eso sí, y hay que hacerlo notar, «Messiah» po- 
see tanto un estilo y estética como un cimen- 
to técnico que juega con el doble riesgo de 
entusiasmar o no gustar en absoluto. 

Es, también, el primer ejemplo de lo que el RT 
DAT puede dar de si, con lo que futuros juegos 
que utilicen esta tecnología habrán podido 
aprender de posibles errores y mejorarán re- 
sultados («Sacrifice» está en camino, no lo ol- 
videmos, siendo también de los mismos crea- 
dores, los chicos de Shiny). 



+4 




En numerorísimas ocasiones tendremos que poseer muy diferentes seres para poder seguir en la aventura, e 
incluso tendremos que actuar como otro de ellos para conseguir diferentes cuerpos. 
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Salvar al mundo del 
terrorífico poder de 
Satán es la premisa 
que tiene Bob, nuestro 
ángel vengador 





Pero, y aún así, con todas las posibilidades 
buenas y malas que encierra el uso de una 
nueva tecnología 3D / «Messiah» es una pe- 
queña maravilla informática. Efectos de de- 
formación, suavizado y, sobre todo, ilumina- 
ción, son sorprendentes en la mayoría de las 
ocasiones. 

Indudablemente, todo tiene un precio, y aun- 
que «Messiah» no es el juego más exigente 
que uno se pueda echar a la cara en cuestión 
de requisitos mínimos, sí es un producto exi- 
gente con el hardware, en general, y mucho 
más si se le quiere sacar todo el jugo. Los re- 
sultados obtenidos, por ejemplo, con una 
configuración basada en iluminación y trans- 
formación por hardware (hard T&L) son exce- 
lentes, pero el juego puede dar problemas 
con algunos modelos de tarjetas por lo que 
siempre hay que estar a la última en drivers y 
afinar todo lo posible en la configuración. 
Pese a todo, y reconociendo que «Messiah» es 
una maravilla en el apartado técnico (hay 
tiempo y oportunidades de sobra para com- 
probarlo, a medida que se juega) es realmen- 
te en el diseño de su acción donde brilla y 




aturde al jugador, dejándolo en estado de 
shock. 

PEQUEÑO, PERO MATÓN 

Un pequeño personaje que apenas puede ha- 
cer nada excepto correr y volar. Pero es chi- 
quitín y regordete, y se cansa. ¿Cómo con es- 
tos mimbres podemos acabar con ejércitos de 
enemigos mastodónticos, armados hasta los 
dientes y que no tienen el menor atisbo de 
compasión? 

De esta ¡dea básica, y del complemento 
de la muy especial habilidad de 
poseer a cualquier bicho que 
se nos cruce por delante, 
ya sea grande o peque- 
ño, humano o no, par- 
te «Messiah».Y de al- 
go tan sencillo, se 
derivan unas posibili- 
dades casi ilimitadas. 

La idea, en cualquier 
caso, no es totalmente 
nueva. Podemos encontrar 
un referente parecido en otro 
título de Shiny, de hace algunos 
años, que nos metía en la piel de un personaje 
singular y con ciertas coincidencias en sus, en 
teoría, escasas virtudes: el gusano Jim, prota- 
gonista de «Earthworm Jim», y sus secuelas. 
Con la sola capacidad de entrar en otros cuer- 
pos, Bob, nuestro querubín, pasa de ser un 
blanco perfecto a adoptar, al menos tempo- 
ralmente, las habilidades, defensas, potencia 
y debilidades de cualquiera de los personajes 
del juego. Este diseño de acción obliga a un 
meticuloso planteamiento de posibilidades a 




lo largo del guión y de las distintas situacio- 
nes posibles, pues es en estos casos cuando a 
los usuarios "traviesos" les da por probar co- 
sas de esas que comienzan por la frase "¿y si 
hago esto...?" 

En casi todas las ocasiones comprobaremos 
cómo los diseñadores de Team Ego no sólo han 
previsto esas posibilidades, sino que las han 
integrado como parte del conjunto de modo 
que, en la gran mayoría de escenarios y situa- 
ciones, no sólo serán factibles, sino obligadas 
o, al menos, nos facilitarán ciertas tareas 
más de lo que pensábamos. 

No es lo mismo poseerá un 
policía y pasear en una 
actitud tranquila de- 
lante de sus colegas, 
que hacerlo con un 
arma apuntando a 
todo lo que se cruce 
por delante. No es 
igual poseer por la es- 
palda sin ser visto que 
moverse corriendo entre 
un grupo de enemigos e ir pa-. 
sando de un cuerpo a otro... Las 
posibilidades de acción varían tanto como los 
resultados, y con unos cuantos minutos de 
práctica y de conocimientos de los persona- 
jes, aprenderemos múltiples lecciones y có- 
mo ir resolviendo problemas y sobrepasando 
obstáculos. 

MÁS VARIADO DE LO QUE PARECE 

Es posible, en todo caso, que al ir avanzando 
en el juego nos llegue a parecer repetitivo en 
ciertos instantes, pero no hay nada más lejos » 



¡He visto la luz! -3 




Sin ánimo de resultar aburridos en lo con- 
cerniente al aspecto técnico, entre sus nu- 
merosas virtudes brilla de manera especial 
(y nunca mejor dicho), los efectos de ilumi- 
nación. El cambio en un mismo modelo y si- 
tuación, dependiendo de los efectos de luz 
que afecten a los susodichos, es todo un es- 
pectáculo digno de verse. Sin querer abusar 
de las posibilidades que brinda el juego en 
este sentido, dos imágenes tan sencillas co- 
mo las que aquí podéis ver dan sobrada 
muestra de lo que se afirma. Si «Messiah» 
es sobresaliente en su tecnología, en algu- 
nos apartados, como el que nos ocupa, los 
chicos de Team Ego se han "pasao" 
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El fin del mal -£] 

El final del reino del terror de Satán es algo 
complicado. Es duro y poderoso, y en el nivel 
final de «Messiah)* tendremos que poner en 
práctica todas las habilidades aprendidas a 
lo largo del juego, además contar con unos 
reflejos estupendos. Diversas oleadas de 
enemigos, ataques de fuerzas demoledoras, 
activación de resortes ocultos y la posesión 
continuada de cuerpos de pobres desgracia- 
dos son los pasos que hay que dar. No es fá- 
cil, pero claro, el Principe de las Tinieblas 
tampoco es un enemigo normal, ¿o sí? 















El arte -[7] 

de la posesión 




L a posesión requiere práctica. No tan- 
to por el problema en si de meterse en 
un cuerpo ajeno (a veces da bastante asqui- 
to) como el modo de hacerlo. Existe un mo- 
mento adecuado y un sistema correcto. Lo 
mejor es siempre que no nos vean, acercar- 
nos por detrás sigilosamente y, de un salto, 
hacerse con aquella criatura que tenemos 
delante. A veces puede ser imposible. En 
otras, sólo parecerlo. Las pequeñas estrate- 
gias, a la larga, ofrecen resultados mejores. 
Cuestión de práctica, como todo. . . 




E n ocasiones el llamado sexo débil no 
lo es tanto. Y usar sabiamente y del 
modo más asquerosamente machista que 
imaginarse pueda el cuerpo de una mujer, 
nos resolverá múltiples problemas. 

Si entramos en el cuerpo de una prostituta, 
podremos poseer cualquier personaje mas- 
culino con algo de habilidad, y sin necesi- 
dad de delatar nuestra presencia. Un con- 
toneo sinuoso, una aproximación delicada 
y un beso es todo lo que se necesita para su- 
perar una barrera de polis duros, sin recibir 
ni un solo rasguño. Eso si, luego ojo a quién 
apuntamos una vez que tengamos un arma 
en las manos... 




un añadido, pero en otras una obligación, 
el hecho de poseer. . . ¡ratas! (eeeecs!) 
Como suena, el paso por algunas zonas del 
juego sólo es posible si entramos en el cuer- 
po de uno de estos escurridizos roedores. En 
otras ocasiones también nos veremos en la 
necesidad de poseer pájaros, que llegan allí 
donde Bob no puede con sus pobres alitas 
de querubín pero... ojo. Ser tan pequeños 
puede tener sus inconvenientes. . . 






de la verdad. Es evidente, eso no se puede ne- 
gar, que la combinación de acción pura con 
plataformas es el corazón de «Messiah», pero 
no todo se debe superar sólo con la acción di- 
recta. Muy al contrario, los caminos que se 
abren y las ramificaciones posibles para pasar 
obstáculos son la salsa de lo que «Messiah» 
puede dar de sí. 

Todo depende de cómo le guste jugar a cada 
usuario y lo despierto que éste pueda ser en 
ocasiones. Hay veces que con pequeñas arti- 
mañas se logran mejores resultados que con 
un par de agallas y mucha habilidad, pero 
siempre se puede seguir adelante. Conocer el 
entorno es fundamental, y no sólo por los 
personajes. 

Aprender a manejar a Bob es vital, claro está, 
en todas sus limitadas posibilidades, pero 
aprender a moverse por el entorno, aprove- 
chando las ventajas que nos brinda en inte- 
racción, también lo es.Tanta importancia tie- 
ne en la jugabilidad la capacidad de poseer 
como el hacerlo adecuadamente, con el per- 
sonaje correcto que nos favorezca según el 




escenario, y sin necesidad de despertar sos- 
pechas innecesarias en otros personajes que 
nos rodeen. 

Y si, mientras hacemos todo eso, logramos no 
quedarnos embobados por la belleza inusita- 
da de diseños y escenarios (mucho hay que 
odiar el diseño industrial para que no nos 
guste lo que se ve en «Messiah»), y que nos 
fulminen al menor descuido, ya habremos da- 
do un gran paso adelante. 

«Messiah» es una auténtica joya para los sen- 
tidos, y un juego de esos en que se nota que 
todo está pensado al detalle, de manera mili- 
métrica. Con un diseño de acción glorioso y 
espectacular, que encierra posibilidades in- 
sospechadas a primera vista. 

Mención aparte del espectáculo visual merece 
el fabuloso sonido que «Messiah» ofrece. El 
soporte de hardware EAX, como apoyo a un 
fantástico sonido 3D, que muchas veces resul- 
ta decisivo, es una delicia para los oídos. Ade- 
más, el haber contado con uno de los mejores 
estudios disponibles (Tommy Tallarico) y unos 
ingenieros de sonido realmente con talento, 




«Messiah» es muy 
exigente con los 
requisitos, pero merece 
la pena disfrutar de 
ese alarde tecnológico 




La maestría en lo que a efectos de luces dinámicas 
se refiere, es algo que nos dejará perplejos. 



aporta un aliciente más al conjunto, ya de por 
sí sobresaliente. 

Globalmente, pocos peros se le puede sacar a 
«Messiah». Muy pocos. Ni siquiera el control, 
que a veces, al comienzo, puede resultar algo 
complejo, se convierte realmente en un han- 
dicap. Una correcta configuración de los man- 
dos nos permitirá, muy al contrario, hacer ver- 
daderas diabluras (aunque parezca una 
contradicción, dada la naturaleza de nuestro 
personaje...). 

Lo mejor, con mucho, es lo sorprendente que 
resulta a cada instante «Messiah». Cuando 
creemos que el diseño de acción ha tocado te- 
cho aparece algo nuevo que nos deja perple- 
jos. Cuando pensamos que el apartado técni- 
co está forzado al máximo, nuevos efectos nos 
descubren una luz diferente que alumbra al 
juego. . . En definitiva, una verdadera obra 
maestra. Pero. . . cuidado con el equipo y pe- 
queños posibles bugs, aunque de menor im- 
portancia. Alguno que otro hay, eso es cierto. 
Aunque pasarlos por alto, no es nada difícil. 
«Messiah» ha confirmado todo lo que de él se 
esperaba. Cuidado, preciosista, innovador, di- 
vertido, adictivo y una joya de la tecnología. 
Un título que te obliga a olvidarte de todo, su- 
bir al séptimo cielo y dar la espalda a muchos 
otros títulos de acción. Pero, quizá sí convenga 
mirar atrás de vez en cuando. Lo mismo un 
ángel regordete se nos sube a la chepa y 
quién sabe lo que puede ocurrir. Cuidado con 
las posesiones... 

FM. 
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Poblado 5.932: HIPNOSIS. 




SI tienes algo que decir, diio. 

Si tienes algo que compartir, hazlo. p\ nnhbHArüC 
En ia mayor comunidad virtual española pUL/ICIUv/l Cj.LUI 1 1 

en Internet.! SI TIENES UNA IDEA, 

Enpobladores.com PONIA EN INTERNET 
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Punto de lira 

a' Compañía: RAZORWORKS/ 
EMPIRE INTERACTIVE 

Disponible: PC 

s' Género: SIMULADOR 




Razorworks está decidida a superar 
el éxito alcanzado el pasado año 
con el célebre «Apache-Havoc», 
un título que alcanzó un grado de 
realismo, en ciertos elementos, ini- 
maginable en un simulador en 
aquel momento. 

La evolución del soft en simulación 
es cada vez más veloz y, sin lugar a 
duda, éste es uno de los programas 
que más van a contribuir a ello en 
el presente año. 




Enemy Engaged 

RAH-66 Comanche Vs KA-52 Hokum 

Este contra Oeste, el último pulso 







En los vuelos de transición hay que poner especial 
cuidado ante la proximidad del tendido eléctrico, 
muy peligroso. 



I 



O CPU: Pentium 266 MHz • RAM: 64 MB 
• HD: 300 MB • Tarjeta 3D: Sí (Direct3D, 4 
MB) • Multijugador: Sí (serie, módem, In- 
ternet, IPXJCP/IP, 1 CD por jugador) 



TECNOLOGÍA: 
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La recreación de la cabina vir- 
tual de ambos helicópteros 
tanto en el asiento del piloto 
como en el del operador de ar- 
mas, es sublime. El terreno es 
algo monótono y algo carente 
de detalles, quizá la textura 
del suelo está, en algunos ca- 
sos, demasiado difuminada. 
Tanto el control como la repre- 
sentación táctica y el compor- 
tamiento de los enemigos si- 
mulan con extremada precisión 
todos los factores comprendi- 
dos en un escenario bélico. 

toíaL 9Q 
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Que los helicópteros de combate son piezas 
angulares en los ejércitos, de cara a conflic- 
tos futuros, es de dominio público. Con el de- 
sarrollo de prototipos más avanzados, cada 
vez estos aparatos asumen más funciones 
allá donde las tropas de tierra no pueden lle- 
gar o donde la aviación no puede precisar. Se 
origina por tanto tal versatilidad de misiones 
que ningún otro artefacto militar puede 
igualar al helicóptero de ataque. Ésta es una 
de las razones por las que la simulación de 
helicópteros de combate ha ganado impor- 
tancia con el paso del tiempo. La dificultad en 
mostrar un complejo entorno bélico tridi- 
mensional se ha ¡do superando con hardware 
cada vez más potente, al tiempo que hemos 




¡do dándonos cuenta, tanto programadores 
como aficionados, del potencial de juego que 
tiene simular el vuelo en un helicóptero de 
combate. 



Desde los efectos 
climáticos hasta los 
sistemas de 
emergencia alcanzan 
un realismo supremo 
en «Enemy Engaged» 




Las poblaciones presentan numerosas estructuras 
que no parecen ralentizar el dibujo de trames en 
pantalla. 



EL ROTOR PRINCIPAL 

Las experiencias obtenidas por Razorworks 
en el desarrollo de «Apache-Havoc» han te- 
nido mucho que ver en el resultado obtenido 
con «Enemy Engaged RAH-66 Comanche Vs 
KA-52 Hokum». El corte de ambos programas 
es prácticamente idéntico, hasta tal punto 
que se ha trabajado de un modo que se per- 
mita la compatibilidad de ambos títulos en 
un mismo entorno de juego. Es cierto, por 
otro lado, que en el desarrollo de este último 
título de Razorworks se ha procurado no sólo 
solucionar las carencias de «Apache-Havoc», 
sino potenciar aquellos elementos que hacían 
de éste uno de los mejores simuladores del 
año pasado. 
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El asiento eyectable del KA-52 Hokum dará una última oportunidad a los dos ocupantes del helicóptero antes 
de estrellarse por ser abatidos. 



Es decir, que queda abierta la posibilidad de 
que una campaña pueda jugarse desde los 
dos títulos instalados compartiendo, por tan- 
to, el escenario. Llevando la acción a Taiwán, 
Yemen y el Líbano nos encontramos en tres 
campañas de entornos diferentes en donde 
se basa el juego también en los modos de mi- 
sión simple, vuelo libre y escaramuzas multi- 
jugador.Esta característica no es, sin embargo, 
el aporte más destacable de «Enemy Enga- 
ged», sino como debe ser en un simulador de 
combate, la forma en la que la avanzada tec- 
nología de estos aparatos ha sido represen- 
tada en el programa. Hemos confirmado fi- 
nalmente con la versión definitiva que la 
compañía recrea el funcionamiento y los sis- 
temas tanto del Hokum como del Comanche 
partiendo de datos auténticos. Si esto es así, 
han debido rozar el límite de lo legalmente 
posible porque no olvidemos que se trata de 
dos aparatos que aún no se producen en se- 
rie, y tan solo hay varios prototipos. 

Otro gran acierto es la disposición de las uni- 
dades y su comportamiento integrado dentro 



de una fuerza de combate, de lo cual resultan 
unas campañas de evolución dinámica que se 
asemejan con precisión al progreso de un 
conflicto real tal hasta el punto de lo que los 
civiles podemos discernir. Tal realismo se re- 
fleja aspectos que van desde la prioridad de 
los objetivos a la hora de atacar, hasta el em- 
plazamiento de las defensas, así como la ges- 
tión mediante IA de los recursos bélicos dis- 
ponibles a lo largo de los 400 Km 2 que 
componen cada escenario. 

OPERACIONES TODO TIEMPO 

Dada la versatilidad de estos aparatos, las mi- 
siones destinadas pueden encontrarse son 
tremendamente diversas atendiendo a fun- 
ciones tan importantes como la supresión de 
defensas enemigas, escolta de transportes, 
ataques nocturnos, apoyo a tierra e incluso la 
localización de pilotos derribados. Quizá, des- 
de el punto de vista del realismo, en las ope- 
raciones de estos aparatos, son las misiones 
de reconocimiento armado en los sistemas de 
búsqueda y adquisición de objetivos tanto 







El RAH-66 Comanche vendrá a sustituir al Apache 
en los próximos años rediciendo hasta 600 veces la 
firma radar de este último. 
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No es difícil hacerse 
con los sistemas, pero 
sí con el dominio del 
aparato, y puede ser 
recomendable activar 
las ayudas 



Vértigo ■£] 
en cabina 




La cabina es el más brillante de las aporta* 
ciones de «Enemy Engaged». Para su crea* 
ción se han utilizado programas de diseño 
gráfico en los que no se ha escatimado un 
ápice el número de polígonos necesarios pa- 
ra hacer legibles y realistas los datos de los 
MDF. Dentro de cualquiera de los dos pues- 
tos, piloto o artillero, los tripulantes están 
ampliamente animados. Comparando las 
cabinas de los dos aparatos se aprecian im- 
portantes diferencias que reflejan el estilo y 
la tecnología de las dos industrias. 




del Comanche como del Hokum los que les 
permiten penetrar en las líneas enemigas pa- 
ra obtener información. El apoyo a tierra es 
también uno de los rasgos característicos 
presentes en el programa, ya que podemos 
decidir prestar ayuda a un batallón en apuros 
si nuestra situación lo permite. Un enfrenta- 
miento en cualquier condición denota que las 
unidades controladas por IA poseen una as- 
tucia endiablada. Es difícil no verse sorpren- 
dido por las defensas antiaéreas cuando ac- 
túan en su propio terreno, en especial por los 
soldados de infantería equipados con SAMs 
portátiles y, por supuesto, el combate con 
otros helicópteros de ataque se convierte en 
un duelo capaz de provocar infartos. Acercán- 
donos al objetivo, es una buena idea dejar al 
copiloto las labores de contramedidas puesto 
que el radar de alerta no cesará de presentar 
lecturas de misiles lanzados desde varios 
puntos al mismo tiempo, así como echar ma- 
no del wingman o solicitar ayuda si cosa se 
pone fea. Para ello tenemos un menú de co- 
mandos de numerosas posibilidades. ► 
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Abierto a - fT] 
modificaciones 



En ia instalación del programa tendremos a 
nuestra disposición una guía en páginas 
HTML donde se detalla una primera toma de 
contacto con los sistemas de cada helicóp- 
tero con ejemplos gráficos y un completo 
glosario de términos militares, entre otras 
cosas. Además se describe cómo podemos 
crear nuestras propias campañas. Un detalle 
ya comentado que de momento queda en el 
aire es si vamos a poder modificar la skín del 
piloto para sustituirla por nuestra propia 
cara o la que se nos antoje. De momento, no 
sabemos si esto va a ser posible, aunque lo 
más seguro es que sí, tras la aparición de 
una probable actualización. 



Otros rivales -£] 




«Enemy Engaged» va a encontrarse con dos 
rivales muy serios: 

En primer lugar tenemos «KA-52 Team Alli- 
gator» de SIMIS, que hizo aparición a prin- 
cipios de año, y sobre estos días «Gunship!». 
«KA-52 Team Alligator» es un sim muy sóli- 
do en el que se revelaba la carencia algunos 
detalles de escasa importancia. Tampoco 
fue doblado, pero sin embargo tiene la cua- 
lidad de poseer una de las mejores (sino la 
mejor) representación gráfica del terreno. 
De «Gunship!» es un juego que apunta ha- 
cia el esfuerzo de realismo más orientado 
hacia la táctica que hacia la aviónica de los 
tres helicópteros simulados, de manera que 
nos encontramos algo más de acción arca- 
de. Como curiosidad el juego de Microprose 
incorporó al panorama otro prototipo hasta 
ahora no contemplado, el Eurocopter Tiger. 
Todos aportan cualidades excepcionales asi 
que la competición se pone muy difícil. No 
obstante, Razorworks no parece tener rival 
si atendemos sólo a la representación de 
los sistemas del helicóptero. 
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La sensación de 
inmersión en cabina es 
casi daustrofóbica en 
el momento en el que 
las alertas de radar 
se disparan 




Los SAM son los vehículos más peligrosos para nuestros aparatos, algo que no quita que en ocasiones debamos 
enfrentarnos frente a frente contra ellos. 



~~ 
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AVIÓNICA Y DINÁMICA DE VUELO 

Es precisamente en la representación de los 
controles y del funcionamiento de los heli- 
cópteros el aspecto donde «Enemy Engaged» 
alcanza un rigor y calidad. La cabina virtual 
es de lo mejor, totalmente funcional y en 3D 
recrea todos los instrumentos y modos de los 
MDF y HUD aportando información perfecta- 
mente legible, y aparte los modelos de los tri- 
pulantes son exquisitos y están completa- 
mente animados. En este sentido se aprecian 
las prestaciones y sistemas que tanto dife- 
rencian a los dos helicópteros de forma que 
condicionan el control y el manejo de cada 
uno. El Comanche por ejemplo posee una 
aviónica más futurista y es más difícil de de- 
tectar que su rival. El Hokum es gracias a la 
disposición del rotor con las palas contra-ro- 
tativas más fácil de volar puesto que elimina 
la necesidad de contrarrestar el par motor 
con un rotor de cola y además es el primer 
helicóptero equipado con asientos de eyec- 
ción. En ambos se contempla un complejo sis- 
tema de emergencias. 

La respuesta a los mandos es quizás el aspec- 
to donde «Enemy Engaged» presenta una 



dificultad mayor. Es en este título más que re- 
comendable necesario utilizar una palanca 
de mandos adecuada para el control del cícli- 
co y un sistema de pedales y acelerador ha- 
ciendo las veces de mando colectivo. El heli- 
cóptero es probablemente el aparato que 
más coordinación de movimientos requiere y 
esto está fielmente calcado en el programa. 
Afortunadamente, pueden activarse y desac- 
tivarse un buen número de opciones de rea- 
lismo en la dinámica de vuelo. 

EL ENTORNO 

Hemos destacado, ya que la composición del 
escenario de batalla es muy compleja en lo 
que a las unidades se refiere, que existen has- 
ta 60 tipos de vehículos diferentes entre ca- 
zas, helicóptero blindados e infantería. Todas 
ellas, así como las edificaciones, están mode- 
ladas con un lujo minucioso en detalles. Po- 
demos encontrarnos con los peligrosos ten- 
didos eléctricos repartidos por el escenario y 
las poblaciones son más que convincentes. 

El motor gráfico va generando desde el hori- 
zonte la estructura del entorno sin brusque- 
dad, pero aquí apreciamos que la recreación 



de escenarios naturales no ha sido del todo 
acertada. Aparte de que resulta algo monó- 
tona al carecer de un número de detalles su- 
ficiente, sobre todo en la vegetación, la tex- 
turas del terreno se ven muy difusas. Lo 
extraño es que el nivel de calidad varía según 
el escenario. El desierto rocoso del Líbano tie- 
ne un aspecto mucho más real que el del Ye- 
men, así que quizás en un futuro podamos 
contar con un pach que equilibre estas dife- 
rencias. Aún así, el resultado es, en el peor de 
los casos, más que aceptable y es el único de- 
fecto digno de mención que hemos encon- 
trado. Por otro lado, la ambientación gráfica 
se ve muy beneficiada por las condiciones cli- 
máticas y horarias que pueden verse, modifi- 
cando no sólo el aspecto visual del juego sino 
interviniendo en la manera de pilotar. 
Teniendo este último aspecto aparte de la re- 
creación de un escenario bélico y sobre todo 
de la sensación de inmersión conseguida 
dentro de cabina, puede decirse que «Enemy 
Engaged» es, con toda probabilidad, la simu- 
lación de helicópteros de ataque más realista 
llevada a un PC. 



S.T.M. 
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O CPU: Pentium 233 MHz • RAM: 32 MB 
• HD: 400 MB • Tarjeta 3D: No (se reco- 
mienda, Direct 3D) • Multijugador: No 






ADICCIÓN: 81 
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Punto de lira 

a' Compañía: INFOGRAMES 

Disponible: PC 

GéneroJDR 



La magia y las artes bélicas son 
campos todavía desconocidos para 
nuestro protagonista. Tendrá que 
aprender a sobrevivir en un mundo 
en el que ha sido seleccionado sin 
él quererlo para convertirse en el 
adalid de la humanidad. ¿Conseguirá 
usar con habilidad y acierto toda 
su experiencia? 



La magia se divide en 
esferas que engloban 
los diferentes 
elementos y que, 
mezclados, pueden 
tener efectos terribles 



MUCHAS HORAS DE JUEGO 
Y EXPLORACIÓN 

Un escenario de dimensiones titánicas, cien- 
tos de zonas que explorar y gente con la que 
conversar, muchos más enemigos que nos ha- 
rán la vida imposible, y decisiones críticas 
que tomar, serán los aspectos que nos trasla- 
darán a un mundo de fantasía durante las 
más de cuarenta horas de juego que se supo- 
ne que tiene «Soulbringer». 

El mundo por el que nos movemos está "vi- 
vólo que quiere decir que mientras que no- 
sotros nos encontramos en un lugar alejado 
de un punto inicial, dicho punto sigue su- 
friendo sucesos y pasa el tiempo por él, por 
lo que dependiendo de cuando regresemos, 
nos encontraremos que puede haber cam- 
biado^ mucho, en relación a cómo lo dejamos 



e incluso, si ha transcurrido mucho tiempo 
desde nuestra última visita, puede que algu- 
nas situaciones hayan pasado inadvertidas 
para nosotros. 

DETALLES Y MÁS DETALLES 

El uso de Direct3D en los gráficos del juego 
aporta una suavidad de movimientos muy 
conseguida, tanto en las acciones de los per- 
sonajes, cuyo realismo prácticamente nos da 
la acertada sensación de que han sido captu- 
radas de modelos vivos -y decimos acertada 
porque la técnica Motion Capture ha estado 
presente durante el proceso de creación de 
todos y cada uno de ellos-, como igualmente 
ocurre en los escenarios, en absoluto estáti- 
cos, sino llenos de efectos de diferente natu- 
raleza, como el movimiento de las ramas de 



Entrando de lleno en el mundo de los JDR, 
«Soulbringer» presenta una aventura tridi- 
mensional en tiempo real. La acción nos lle- 
vará a un oscuro mundo lleno de situaciones 
que resolver y en el que las dificultades se su- 
cederán a cada paso. Será decisión nuestra el 
llevar a cabo o no las misiones que nos enco- 
mienden, y tratar de una manera u otra a la 
gente con la que nos crucemos. 
«Soulbringer» consta de ocho misiones prin- 
cipales, las cuales deben llevarse a cabo obli- 
gatoriamente para terminar el juego, y de de- 
cenas de misiones 
de segundo y 
tercer orden 
que, si bien no 
son imprescin- 
dibles para 
lograr el éxito, 
sí nos ayudará 
finalizarlas, con 
pistas u objetos 
mágicos. 



El aspecto rol está muy bien 
trabajado y tendremos un cien 
por cien de libertad a la hora 
de usar la experiencia que 
nuestro personaje vaya culti- 
vando. El juego carece de op- 
ción multijugador, algo no per- 
donable hoy día. La carga de 
los escenarios no es excesiva- 
mente larga. 














Este que aquí se pude ver es uno de los personajes que nos ayudarán a lo largo de la aventura, aunque obtener 
sus servidos para que colabore no será tarea fácil; antes abrá que hacerle algunos favorcillos. 





Tanto los escenarios, 
como los personajes de 
«Soulbringer» son 
completamente 



tridimensionales 




No sólo puede notarse a la legua que los 
programadores y diseñadores de "Sould- 
bringer" son roleros, sino que además se jac- 
tan de ello y no dudan ni un momento a la 
hora de admitir que para la elaboración de 
algunos aspectos del juego, y más concreta 
mente, de la magia, se han basado en el JOR 
de mesa que toca el tema de lo arcano de 
una forma más seria: Ars Magica. El control 
de las esferas físicas (fuego, agua, tierra, ai- 
re), mentales y espirituales, abren un am- 
plio abanico de posibilidades, aunque tam- 
bién un serio problema a la hora de decidir 
cómo haremos que nuestro personaje pro- 
grese en estas lides. Por naturaleza, cada es- 
fera tiene otra que hace las veces de contra- 
punto; el fuego se contrarresta con el agua; 
el agua con la tierra y el espíritu con la men- 
te. Asi, mientras que nos especializamos en 
una de ellas, nos sensibilizamos a la opues- 
ta. Decidir el equilibrio o la descompensa- 
ción será opción nuestra. 

Importante es también, el hecho de que ca- 




«Soulbringer» ofrece la posibilidad de con- 
figurar un grupo de macros, hasta un máxi- 
mo de diez, dentro de las cuales podremos 
incluir hasta quince acciones diferentes. 

En «Soul Bringer» hemos encontrado que 
dos macros de ataque, una con movimien- 
tos opuestos para sorprender al enemigo 
(ataque a la cabeza seguido de ataque a la 
pierna) y otra con varios movimientos si- 
milares, para asestar una serie de rápidos 
ataques, serán de gran utilidad. 

Una vez conseguida la magia, debe- 
mos confeccionar otra macro de lan- 
zamiento de hechizos y, por último, 
otra casi obligada, que será la de 
recuperación de vida. 
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los árboles, las olas en el agua, la caída de co- 
pos de nieve, el polvo que levantan nuestras 
pisadas sobre la arena, o las huellas que de- 
jan en el barro. 

Sin embargo, y esto es algo muy bueno que 
hay que decir a favor del juego, es que aque- 
lla persona que no disponga de una tarjeta 
aceleradora no debe preocuparse, pues si dis- 
pone de un procesador medianamente 
potente y una VGA como mínimo de 4 MB, 
podrá disfrutar de la misma fluidez de movi- 
mientos y de detalle, con la versión soportada 
por software, aunque no podremos evitar la 
visión de píxeles que, en absoluto, llegan a 
molestar. 



Entrados en materia de sonido, no podemos 
escatimar nuestras felicitaciones hacia el gru- 
po distribuidor, pues han localizado comple- 
tamente el título y muy bien, por cierto, con 
lo que la comprensión del argumento y de los 
diálogos es perfecta. La música, de carácter 
épico, nos transporta sin dificultad al am- 
biente oscuro y medieval de espada y brujería 
en el que cabe encasillar el escenario de 
«Soulbringer». 

¿NO HAY MULTIJUGADOR? 

Pero al buscar la opción de multijugador, 
pensando que añadirla en un título de estas 
características sería una ¡dea más que notable 



da uno de los guardianes a los que debe- 
mos enfrentarnos, controlan al máximo 
una esfera diferente, con lo que aprender 
hacia que efectos son más débiles, será la 
clave para la victoria. 



dadas las enormes posibilidades que tendría 
el hecho de manejar a varios personajes de 
diferentes características al mismo tiempo, 
nos encontramos con que los programadores 
ni siquiera han tenido en cuenta introducir- 
la. Nos parece muy bien que el modo aventu- 
ra para un solo jugador sea soberbio, pero 
también estamos seguros que la opción mul- 
tijugador no habría sobrado en absoluto. 
«Soulbringer» dispone de todo lo necesario 
para convertirse en uno de los JDR más juga- 
dos de estos meses, por las enormes posibili- 
dades de que dispone y, sobre todo, por la li- 
bertad de movimiento que da al jugador, que 
da una perfecta sensación de estar visionan- 
do lo que sería una partida de rol de mesa en 
laque solamen- 
te se cuenta 
con la imagi- 



nación. 



C.F.M 



-□ 
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ffl' Compañía: CRYO INTERACTIVE 

Disponible: PC 

ffl' Género: AVENTURA GRÁFICA 




Cryo lo ha vuelto a hacer. Nos ha 
sorprendido con una aventura 
basada en la muchísmas veces 
versionada obra de H. G. Wells 
relativa a la máquina del tiempo y 
a sus estudios sobre los viajes a 
través del mismo. Lo que hace que 
este título destaque sobre los de- 
más es la gran calidad visual y el 
enganche que provocará a todos 




Las Nuevas Aventuras 

de la Máquina deiTiempo 

En un lugar en el tiempo 



los amantes del género, algo, hoy 
día, difícil de conseguir. 



O CPU: Pentium II 233 MHz • RAM: 32 
MB • HD: 450 MB • Tarjeta 3D: No (Se re- 
comienda, Direct3D) • Multiugador: No 



TECNOLOGÍA: 


84 
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La traducción, tanto de voces 
como de textos, es uno de los 
aspectos más destacables. En 
determinados momentos pa- 
rece que los objetos con los que 
interactuamos están pegados 
sin más sobre los escenarios. 
Posee una dificultad bastante 
ajustada gracias a una inteli- 
gencia artificial notable. 

"85 



La aventura que proponen los chicos de la 
compañía gala, nos pone en la piel del mis- 
mísimo H.G. Wells en el Londres de 1870, jus- 
to cuando nuestro protagonista se dispone a 
probar su máquina del tiempo. Pero algo ocu- 
rre momentos antes: una concha de un primi- 
tivo nautilus aparece de la nada, un extraño 
artilugio que cambiará el futuro de su vida 
para siempre, ya que dicho nautilus provoca 
ciertos cambios en su máquina y Wells se ve 
desplazado a ochocientos mil años de distan- 
cia con respecto a su año. A partir de ese mo- 
mento es cuando de verdad comenzará una 
auténtica aventura por un mundo totalmente 
desconocido para el protagonista, y para no- 




La cámara siempre nos ofrecerá la mejor vista para 
no perder detalle de lo que estemos haciendo en 
ese momento. 



sotros mismos, y el cual deberemos explorar 
para poder hacer regresar a Wells a su año. 

CALIDAD, ALGO YA CONOCIDO 

Desde luego, si por algo se pueden destacar 
los títulos de Cryo es por la asombrosa cali- 
dad de sus producciones. Así, a bote pronto, 
nos surgen títulos de la talla de «Atlantis I y 
II», «Egipto» y, más recientemente -y entre 
otro muchos-, «Pompeya», que acaba de salir 
del horno de la factoría francesa. Y, como no 
podía ser de otra manera, «Las Nuevas Aven- 
turas de la Máquina del Tiempo» («La Máqui- 
na del Tiempo» a partir de ahora), también 
atesoran una gran calidad. Utilizando un 

El juego es 
una fantástica 
adaptación 
de la obra relativa 
a los viajes a través 
del tiempo 
de H.G. Wells 



engine nuevo, se han elaborado una serie de 
escenarios y localizaciones totalmente tridi- 
mensionales y prerenderizadas que logran 
hacer que el jugador se sienta inmerso total- 
mente en la aventura gracias a la nueva tec- 
nología Warp. A ello hay que sumar que to- 
dos los personajes que aparecen en el juego 
también están en 3D y en tiempo real, algo 
que hace destacar la labor de los programa- 
dores de «La Máquina del Tiempo». 

Además de todo este alarde visual, también 
hay que tener en cuenta el apartado sonoro, 
donde también se ha logrado una calidad na- 
da criticable^ cuya música ha sido elaborada 
por músicos de la ONB, que han llegado a 
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«La Máquina del Tiempo» está totalmente 
traducido y doblado al castellano, 
alcanzando una calidad bastante buena 



en todo el proceso de localización 




conseguir dos discos de oro en Francia. Pero 
la música no lo es todo, y como suele ser ha- 
bitual en lo títulos de Cryo, el juego está to- 
talmente traducido al castellano, tanto voces 
como textos, lo cual le hace ser merecedor de 
más alabanzas, algo que también hay que 
agradecer a la distribuidora, y de la cual de- 
bería aprender alguna otra. 

DETALLES ROLEROS 

Algo que también llama la atención es que 
los chicos de Cryo han querido darle un cierto 
toque a JDR con la inclusión en «La Máquina 
del Tiempo» de un sistema de magia y hechi- 
zos bastante curioso, y con el cual el protago- 
nista irá aprendiendo a lo largo de la aventu- 
ra diferentes hechizos para poder conseguir 
el objetivo de regresar a su época. Para utili- 
zar dicho sistema tendremos que elegir el 
que se quiere realizar y usarlo gracias al nau- 
tilus que se nos da al principio. 

Además de este toque rolero, también hay en 
«La Máquina del Tiempo» muchas situacio- 
nes en las que controlaremos a nuestro 
protagonista como si de un shoot'em up se 
tratara, manteniendo para ello la vista en ter- 
cera persona que otros tantos han utilizado 



anteriormente. Pero hay algo que diferencia 
esta vista de otras muchas vistas en otros vi- 
deojuegos; se trata del movimiento que reali- 
zan las cámaras que sigue a Wells, que son 
automáticas y controladas por la máquina, y 
las cuales siempre se nos ofrece la mejor vi- 
sión que se pueda tener. Ahora, seguro que 
muchos de vosotros estaréis pensando que 
eso de limitar el movimiento de la cámara se- 
guro que se hace pesado en más de una oca- 
sión. Pues nada más lejos de la realidad, ya 
que gracias a la maestría con la que se ha re - 
alizado «La Máquina del Tiempo» mucho nos 
tememos de que será bastante difícil encon- 
trar alguna situación en el que la cámara esté 
colocada en un mal lugar, lo que nos da una 
¡dea bastante clara del cuidado que Cryo ha 
puesto en este programa. No obstante, segu- 
ro que seguirá habiendo muchos adictos a los 
que seguro les hubiese gustado manejar por 
sí mismos las vistas del protagonista -sobre 
gustos no hay nada escrito, aunque sí pode- 
mos decir que dichas vistas son geniales—. 

TODO MUY BIEN, ¿Y EL JUEGO? 

Efectivamente, todo está bastante bien, pero 
-y es que todo tiene que tener un pero- no 




Ésta es una de las llamadas esferas cronománticas, 
el lugar donde podremos aprender casi siempre 
algún hechizo que añadir a nuestro "librito" para 
protegernos de los males. 





es oro todo lo que reluce Jodo este alarde de 
medios muchas veces suele contener un efec- 
to negativo en otros aspectos, y uno de los 
que más destacan es que los objetos que son 
susceptibles de ser manipulados parece que 
están sacados fuera de contexto. Con esto 
queremos decir que parece como si lo hubie- 
sen pegado ahí después de realizar los esce- 
narios, lo que puede producir una sensación 
de aventura sencillita. Pues nada más lejos de 
la realidad, ya que el juego es bastante enre- 
vesado, sobre todo cuando lo que se tiene 
que hacer es pasar constantemente de la ac- 
ción a la aventura en un breve espacio de 
tiempo. Por lo menos los muchachos de Cryo 
nos han dejado la oportunidad de grabar la 
partida donde nosotros queramos, ya que en 
esta aventura sí se muere o, mejor dicho, sí se 
acaba el juego cuando hacemos algo mal. 
Para terminar, decir que el programa posee 
una elevada IA que hace que no siempre que 
se juegue se obtengan los mismos resulta- 
dos, lo que da el colofón a una aventura con 
grandes dosis de acción que los fanáticos no 
podrán rechazar, pero tampoco dejará impa- 
sibles a los incondicionales. 

G.T.R. 




Como era de esperar, las secuencias de la in- 
troducción que nos meten de lleno en la 
aventura rebosan calidad por lo cuatro cos- 
tados, además de ser imprescindibles para 
saber qué es lo que ha hecho que nuestro 
protagonista se encuentre en esa situación. 
Pero además de la introducción, las secuen- 
cias cinemáticas se suceden de una mane- 
ra bastante frecuente, propiciando una me- 
jor ambientación a la ya de por si buena 
que posee el juego. 



¿Aventura 
o rol? 



Una de las principales innovaciones de «La 
Máquina del Tiempo» es la posibilidad de 
que el protagonista maneje hechizos como 
lo haría un hechicero en cualquier JOR. Esto 
nos permitirá defendernos de los ataques 
que suframos, pero no sólo son hechizos de 
ataque o de defensa, sino que también los 
hay curativos, de mayor poder de ataque, 
de invisibilidad, y asi un largo etcétera que 
podremos ir aprendiendo, bien en las esfe- 
ras cronománticas o bien por algún perso- 
naje controlado por la máquina que nos lo 
enseñe, necesitando para ello de una esen- 
cia a modo de maná. Vamos, un aliciente 
más para no perder de vista este programa. 
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tí Compañía: NQVflLOGIC 

tí Disponible: PC 

tí Género: SIMULADOR 




El género de los simuladores de 
tanques no está muy extendido en 
comparación con otros. Es por eso 
que para aquellos a los que les 
guste guerrear desde el "suelo" 
este juego les resultará atractivo, 
considerando además que mejora 
bastante lo presente hasta el 
momento en este tipo de juegos. 
Una mezcla de estrategia, arcade y 
simulación en conjunto con buenos 
gráficos realzan la imagen de esta 
tercera entrega. 



O CPU: Pentium 233 MMX • RAM: 64 MB 
• HD: 120 MB • Tarjeta 3D: No • Multiju- 
gador: Sí (Internet) 



TECNOLOGÍA: 85 
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La calidad gráfica que presen- 
ta el producto contribuye enor- 
memente a sentirse involucra- 
do en el juego. La complejidad 
en el manejo instrumental pa- 
ra determinados casos, es un 
arma de doble filo que puede 
llegar a aburrir. La posibilidad 
de jugar en red a través de In- 
ternet contribuyen a elevar el 
atractivo y entretenimiento de 
esta tercera entrega. 






Armored 
Fist 3 

Batalla de acero 

Ha pasado mucho tiempo desde que salió al 
mercado la segunda parte de este título, y es 
por esto que podríamos presuponer un abis- 
mo de calidad entre el, hasta ahora, último tí- 
tulo de la saga, y el que estamos presentando. 
La principal novedad es sin duda la que más 
salta a la vista, es decir, la resolución y calidad 
gráfica, que gracias a la tecnología Voxel Space 
32, ha conseguido mejorar ostensiblemente 
estos aspectos, muy valorados por entendedo- 
res y profanos en la materia. 

En materia gráfica podemos destacar el aca- 
bado de los carros de combate, en los que el 
detalle por fuera y por dentro ha ido en au- 
mento considerable desde la última entrega. 



Además contribuye enormemente la calidad 
de los gráficos, que hacen posible distinguir 
estos detalles mencionados. El interior de es- 
tas máquinas de guerra está especialmente 
cuidado en el aspecto visual, ya que simulan 
casi a la perfección el interior de uno de ver- 
dad, aunque si bien es cierto que el hecho de 
tener tanto aparato instrumental necesita 
también conocer el manejo de todos ellos para 
poder pilotar el tanque correctamente. 



BUENA PRESENCIA 

Gracias a la tecnología Voxel Space 32, se ha 
conseguido mejorar en muchos aspectos téc- 
nicos, gráficamente hablando, la actual entre- 
ga. Esta técnica, en sus principios, fue la que se 
utilizó en productos como «Comanche». Con 
ella, los píxeles son ahora mucho más suaves, 
lo que provoca un mayor atractivo visual 
acompañado de un descanso en la vista (que 
por supuesto se agradece). También provoca 




Mediante un cuadrito en el lado inferior derecho 
de la pantalla, estaremos informados del estado 
en el que nos encontramos. 



La combinación de 
estrategia, arcade y 
simulación de 
«Armored Fist 3» 
distingue este 
producto de otros 
similares en su género 
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El escombro al que se llegan a reducir los objetivos 
abatidos por nuestra artillería no se refleja con 
exactitud real. 



La tecnología Voxel Space 32 ha conseguido limar 
muchos defectos visuales negativos que 
dominaban en las anteriores entregas de este juego 



que los movimientos sean menos bruscos, eli- 
minando así los saltos que se sufrían antes en 
cada movimiento. Esto hace que el juego ga- 
ne en realismo, y lo provoque, especialmente 
utilizando las vistas interiores del tanque.Gra- 
cias a los movimientos suaves la sensación de 
velocidad también se siente ahora mucho 
más, aunque desde luego no podemos nunca 
compararla a la real. Incluso con las vistas in- 
teriores los zarándeos provocados al pasar por 
encima de un obstáculo se pueden sentir co- 
mo si estuviéramos dentro. 

La gran variedad de cámaras existentes en el 
juego nos permiten tener visión de todo el es- 
pacio que nos rodea. De esta forma podemos ir 
cambiando entre conductor y artillero y co- 
mandante de carro, eligiendo en cada mo- 
mento la acción a realizar más conveniente. 

DISTINTOS MODOS DE JUEGO 

En principio, puede parecer que la simulación, 
el saber manejar a la perfección un tanque de 
guerra, es la premisa principal para jugar a 



«Armored Fist 3», pero esta es una idea equi- 
vocada. A rasgos generales, esta entrega no es 
muy distinta de las anteriores, y de cualquier 
otro juego de este género. El argumento prin- 
cipal se sigue centrando en la guerra. Sin em- 
bargo, lo que distingue a este título de los de- 
más son las modalidades de juego que 
presenta. Tenemos misiones y campañas, y la 
verdad es que, aunque no en el tema central sí 
en la forma de jugar, se diferencian bastante. 
Las misiones sin más están diseñadas para 
aquellos que les gusta ponerse manos a la 
obra y destruir a diestro y siniestro todo aque- 
llo que se ponga por delante, esquivando por 
supuesto los "regalitos" del enemigo. Es un 
modo más parecido al arcade,en definitiva. 
Pero por otro lado, están las campañas. En ellas 
no somos uno más, sino que nos convertimos 
en capitanes, que llevamos a nuestro cargo un 
grupo de blindados con una misión, que pue- 
den ir desde el apoyo de tropas hasta la escol- 
ta de un convoy. Para salir exitoso de las cam- 
pañas no sólo es necesario saber disparar a 



todo lo que se mueve, sino que también es ne- 
cesario conocer y manejar todas las partes del 
tanque. Ser buen conductor y llevar el tanque 
al sitio adecuado, controlar en cada momento 
al enemigo con los aparatos instrumentales y 
disparar sin errores, son acciones básicas para 
salir sin rasguños o caricias peores. En este ca- 
so, la estrategia juega un papel importantísi- 
mo: la colocación de tropas o pedir apoyo aé- 
reo y terrestre en un momento delicado son 
claves. Este modo de juego es una mezcla de 
simulador, estrategia y arcade que sorprende- 
rá a los amantes de las anteriores entregas. 

La modalidad de multijugador añade un atrac- 
tivo a este juego al poder conectarse con otras 
personas por Internet a través del servidor de 
Novalogic-Novaworld- Admite hasta 32 ju- 
gadores al mismo tiempo que, sin duda, son 
suficientes para que la sangre llegue al río. 
«Armored Fist 3» no difiere mucho de sus an- 
tecesores, aunque la calidad gráfica que incor- 
pora genera un atractivo especial en el juego. 
Sin embargo, y aunque no defraudará a los 
amantes de este género, el tiempo que hemos 
tenido que esperar para tener esta tercera par- 
te presuponía un producto más novedoso de 
lo que puede considerarse. Sólo las modalida- 
des de juego y la tecnología introducen un 
nuevo capítulo en los simuladores de tanques. 

P.L.L 



Control total -JT] 




Una de las características importantes de 
esta tercera parte de «Armored Fist» son los 
distintos lugares, del carro de combate, 
desde los que se puede posidonar uno. Esto 
permite tener control absoluto y detallado 
de todas las partes implicadas en el manejo 
de uno de estos cacharros. Tenemos vistas 
exteriores e interiores. Las interiores nos 
permiten manejar una parte u otra del tan* 
que según en el puesto que nos posicione- 
mos. Así, encontramos la posición del con- 
ductor del tanque, la de comandante de 
carro y la del artillero. Cada una es tan im- 
portante como las demás, y sin una buena 
coordinación entre las tres seguro que se- 
remos pasto de artillería enemiga. Posicio- 
narse en un sitio u otro permite tener el 
control total sobre aquellos instrumentos 
que controla el personaje en cuestión de 
ésa área. 
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Presente -[T] 
en la red 

«Armored Fist 3», como la gran mayoría de 
los juegos de acción, resultan más atracti- 
vos si en lugar de luchar contra la máquina, 
que es por regla general más inteligente 
que nosotros, luchamos contra un semejan- 
te, es decir, contra otra persona que se sitúa 
en otro PC conectado al nuestro de alguna 
forma. A través de NOVAWORLD, vía Inter- 
net, es posible. Podemos conectarnos a una 
partida multijugador de hasta 32 jugadores 
al mismo tiempo. Esto hace que el juego ga- 
ne en intensidad y pase a ser a juicio de mu- 
chas personas mucho mas interesante. 
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[/ Compañía: EMPIRE INTERACTIVE 

D i Disponible: PC,PSX 



Género: ARCADE 




Aunque el juego 
consta solamente de 
una mesa, la calidad 
y el trabajo que se 
denota en ésta 
hacen que sea más 
que suficiente 




O CPU: Pentium 90 MHz • RAM: 16 MB 
• HD: 50 MB • Tarjeta 3D: No • Multiju- 
gador: No 




O 






re 



A pesar de que el juego cuenta 
con una sola mesa, al contrario 
que ocurre con otros juegos de 
pinball, está francamente bien 
pensada y diseñada. A altas re- 
soluciones, podemos apreciar 
la acción de la mesa a todo lujo 
de detalles. No resulta agrada- 
ble el hecho de que cada vez 
que ocurra un evento que se 
sale de lo normal, el juego de- 
ba acceder al disco duro. 





Se amplía la saga 

Empire Interactive amplía su conocida serie 
Pro-Pinball con este nuevo título que nos 
presenta una nueva mesa llena de rampas, 
"bouncers" agujeros y luces multicolores. El 
argumento de dicha mesa se basará en una 
serie de sucesivos viajes imaginarios, a bor- 
do de diferentes tipos de vehículo, los cua- 
les deberemos activar mediante la sucesiva 
presión de interruptores o la introducción de 
la bola metálica en los huecos que ya estén 
activados. 

Una vez accedemos al menú de opciones del 
juego, nos encontramos con que las posibili- 
dades son numerosas a la par que útiles y se 
centran en los efectos de sonido, la música y 
los controles. Las modificaciones más intere- 
santes son las basadas en los gráficos, pues 
dentro de esta opción, veremos un sinfín de 
posibilidades, como la elección de la resolu- 
ción, el número de colores e, incluso, la incli- 
nación bajo la que queremos observar la ac- 
ción sobre la mesa, desde casi horizontal a 
prácticamente cenital. 

Otra de las opciones que más nos ha sor- 
prendido es la del examen de la mesa. Me- 
diante un sistema de cámaras de aproxima- 





ción totalmente libre, podremos movernos 
con total libertad por cada uno de los rin- 
cones que posee el pinball, pudiendo apren- 
der las entradas, salidas y recorridos de las 
rampas y la situación de los huecos y de los 
interruptores. 

Llegados ya al punto centrado en la crítica 
del juego, nos encontramos con que pocas 
cosas malas pueden achacársele al juego y sí 
muchas cosas buenas, lo cual dice mucho 
acerca del interés que los chicos de Empire 
se han tomado con este título. 

Los gráficos tienen gran calidad y colorido y 
estos, junto con la tremenda jugabilidad y 
realismo que hay sobre la mesa, pues los 
efectos de gravedad e inercia que consigue 
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Cada vez que consigamos que se abra la plataforma 
para que salga un vehículo veremos una animación 
que nos muestra cuál es el elegido. 



la esfera metálica son muy creíbles, hacen 
que pueda parecemos que tenemos ante no- 
sotros un pinball real. 

El diseño de la mesa es muy divertido y 
atractivo, y no resulta complicado en dema- 
sía llevar a cabo las rampas, o activar las di- 
ferentes secuencias posibles. 

El punto que, sin embargo, no ha llegado a 
convencernos es el hecho de que los progra- 
madores no hayan logrado grabar la mesa 
completamente en memoria, con lo que, ca- 
da vez que sucede algo fuera de lo normal, 
como el hecho de que se abra la plataforma 
para que aparezca un vehículo, obliga al jue- 
go a acceder al disco duro o al CD-ROM. ¿La 
forma de evitarlo? Realizar una instalación 
completa del juego, que supera los 500 MB, 
cifra que se nos antoja un poco elevada para 
tratarse de un juego de pinball. 

Hacía mucho tiempo que no veíamos un pin- 
ball de tanta calidad para PC y compatibles y 
nos alegramos mucho de que ya sea un he- 
cho palpable. Todos los aficionados a este 
juego de habilidad tendrán un sustituto per- 
fecto de los reales, con este «Pro-Pinball Fan- 
tastic Journey». 

C.F.M. 
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Por Fin puedes comprar las mejores marcas de informática al 
precio más bajo dei mercado. \ :)0rnil(ÍZ0(l0! 

Por Fin tienes toda la información de cada producto, y los 
puedes comparar entre sí. ¡Raninísimo! 

Por Fin vas a poder recibir producto a portes pagados y en los 



plazos prometidos. ¡Troiisiiarente! 

Por fin puedes comprar informática por internet, o por teléfono , 
con total seguridad y garantió. ¡TrailI|IIÍIailieilte! 



Ordenadores (PC's y Mac) 



Telefono de ventos y atención al diente 9 0234 0234 



3 ’ - Consolas y videojuegos 




- Impresoras 




- Software 


/ 


- Periféricos 
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¿Cansado de pilotar?, ¿harto de 
sufrir las exigencias de la máquina? 
«Gunship!» es un juego para los 
amigos del gatillo, la acción y de 
las pocas complicaciones al sentarse 
frente al ordenador a pasar un 
buen rato pilotando uno de los 
cuatro helicópteros presentes en 
el nuevo simulador de Microprose. 



O CPU: Pentium 266 MHz • RAM: 32 MB • 
HD: 150 MB • Tarjeta aceleradora 3D: 

No (se recomienda) • Multijugador: Sí 
(TCP/IP, módem. Internet) 



TECNOLOGÍA: 






re 



Gráficos muy pobres para un 
producto en el que la acción y 
el rápido salto a la cabina son 
las virtudes esenciales. El te- 
rreno de la acción es escaso y 
acaba siendo el peor enemigo 
por sus continuas repeticiones 
y por su limitación en tamaño. 
Muchos y muy variados objeti- 
vos, tanto terrestres como aé- 
reos, y helicópteros cargados 
con variados sistemas de ar- 
mas y fáciles instrumentos de 
vuelo y combate. 



total 



78 
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Poder aéreo 
sobre Europa 

El conflicto bélico más temido, la Tercera Gue- 
rra Mundial, ha comenzado y tú eres una pie- 
za fundamental sobre el tablero. «Gunship!» 
desarrolla toda su acción en un hipotético 
conflicto en los cielos de la Europa Central en- 
tre los dos viejos bloques antagónicos, Orien- 
te y Occidente, el poder del Capitalismo Inter- 
nacional contra el Oso Comunista -¿y a 
nosotros que sigue sin sonarnos este argu- 
mento?-. En este contexto, una Rusia herida 



Los gráficos del programa no son todo lo buenos 
que se esperaba, dada la calidad de la competencia. 





Algo que sí tiene bueno es la jugabilidad, sobre todo 
para aquellos que aman la acción. 



Un juego de 
helicópteros en el que 
podemos jugar sin 
necesidad de haber 
hecho un cursillo 



por su falta de capacidad política, se encuen- 
tra dominada por un ferviente nacionalismo, 
surgido en las repúblicas, frente a una OTAN 
dispuesta a mantener su supremacía en el 
Globo. Nosotros, ya que nos pillaba por allí, 
hemos de hacernos a la ¡dea de que tenemos 
entre las manos un instrumento de combate 
capaz de acabar con toda una división acora- 
zada. Pero no sólo los tanques serán nuestros 
enemigos, distintos tipos de defensas antiaé- 
reas, vehículos ligeros y piezas de artillería, 
sin olvidarnos de los helicópteros enemigos, 
se encargarán de hacernos frente y de poner 
a prueba nuestra habilidad y la fiabilidad de 
nuestro gatillo, que va a sudar lo suyo. En to- 
tal, entre amigos y enemigos, el simulador 
dispone de 1 14 tipos diferentes de vehículos 
a los que destruir con alguna de las 85 armas 
disponibles en nuestro arsenal. 

Por supuesto, aunque vivamos en un país del 
bloque occidental, no estamos obligados a 
defender sus intereses, por lo que también se 
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Combate - 5~| 
rápido 











Los efectos de luces, sin embargo, sí están bastante 
logrados, frente al resto de opciones gráficas. 




«Gunship!» dispone de 1 14 tipos diferentes de 
vehículos a los que destruir con alguna de jas 85 
armas disponibles en nuestro arsenal 




Las teclas son pocas en cantidad y de fácil 
manejo, desde el primer momento el heli 
cóptero, cualquiera de ellos, es una plata- 
forma con capacidad bélica altísima y con 
muchos y variados enemigos y con una in- 
teligencia artificial en progreso según me- 
joremos nuestros niveles de juego. Asi, 
cuando entremos en combate no será nece- 
sario aprendemos cientos de teclas para ju- 
gar -aunque si están disponibles-, si no 
que con un joystick y unas pocas teclas po- 
dremos realizar todo el trabajo de destruc- 
ción de enemigos. 




nos ofrece la posibilidad de emplear el pode- 
roso helicóptero soviético Mil Mi-28 Havoc. Si 
por el contrario preferimos tomar partido del 
lado de la OTAN, podremos pilotar las versio- 
nes británica (Westland) o norteamericana 
(AH-64D) del Apache y del Eurocopter Tiger, 
fabricado por la siempre olvidada Europa 
-¿cuándo harán simuladores de máquinas 
construidas en nuestro Viejo Continente?, no 
son malos competidores de americanos y ru- 
sos...-.Según cuál sea el asiento que escoja- 
mos, el idioma en que nos hable el cañonero 
y nuestro mando aéreo será el del fabricante 
del aparato que pilotemos, aunque también 
se nos dará la misma información en forma 
texto subtitulado en inglés. 

PRIORIDAD A LA ACCIÓN 

Ya era hora de que alguien se diera cuenta 
de que muchas veces no es tan importante 



el realismo gráfico y la fidelidad del modelo, 
como la facilidad de uso. Nos encontramos 
esta vez con un nuevo simulador de helicóp- 
teros de la factoría Microprose pensado para 
los adictos a la acción rápida. 

Por fin volvemos a tener entre las manos un 
juego de helicópteros en el que podemos ju- 
gar sin necesidad de haber hecho un cursillo 
previo de pilotaje, algo que agradecerán 
quienes instalan y empiezan a jugar antes de 
abrir la primera página del manual y todos 
aquellos que sólo quieren disparar sin tener 
que pasar por un duro curso teórico. De todos 
modos, en el menú de inicio se ofrece la posi- 
bilidad de dar un cursillo introductorio antes 
de empezar cualquier misión. Es muy reco- 
mendable la ''asistencia" a esta clase, ya que 
resulta breve, conciso y muy útil el contenido 
teórico y práctico que ofrece. En él se nos ex- 
plican los movimientos que se pueden realizar 







Los modelos de los helicópteros tienen cierta falta 
de polígonos para aumentar su calidad. 



Vistas a -£] 
ningún sitio 




Además del escaso y repetitivo terreno y de 
la pobreza gráfica, otro defecto de este sim 
es la casi nula variedad de vistas disponi- 
bles, aunque entre ellas destacan las exte- 
riores con instrumentación sobreimpresa 
por su facilidad para situar y gobernar al 
helicóptero a la vez que atacamos o nos de- 
fendemos, pero en general son pobres en 
realización y modelado y caen a niveles ín- 
fimos en los interiores de cabina, con pri- 
meros planos muy "planos" e instrumentos 
más decorativos que operativos. 




1 



y con qué teclas, así como las armas de las 
que disponemos y su modo de empleo. No 
hay que preocuparse: con un joystick y 4 ó 5 
teclas basta para tenerlo todo bajo control. 



ARRANCAR Y DISPARAR 

La característica más destacable de «Guns- 
hip!» es su facilidad de empleo. Esto no sig- 
nifica que tengamos pocas opciones, sino que 
podemos estar destruyendo tanques enemi- 
gos a los dos minutos de haber terminado la 
instalación. Sin duda, esto sacrifica la simula- 
ción pura, ya que aquí podemos manejar todo 
con muy pocos botones, pero es que hay mu- 
cha gente que no necesita un helicóptero "de 
verdad" para divertirse pegando unos tiros. 

Así que en este sim nos olvidamos de esas ► 
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Lo compatible ■£] 
está de moda 




Si, parece que está de moda que última- 
mente los desarrolladores de software lú- 
dico hagan sus productos pensando en la 
posibilidad de que funcione con otros que 
nada tienen que ver, salvo por la gente que 
los hace. Asi, junto con productos de la ta- 
lla de «Comanche vs Hokum», recién estre- 
nado, que promete va a poderse jugar jun- 
to con «Apache-Havok», ambos títulos de 
Razorworks, los chicos de Microprose han 
dicho que «Gunship!» será totalmente 
compatible con su próximo producto simu- 
lador de tanques, «Tank Platoon!», un paso 
más hacia la simulación real y a la jugabili- 
dad, permitiendo asi que tanto los apasio- 
nados a los simuladores de helicópteros 
como los apasionados a los simuladores de 
tanques puedan medir sus fuerzas en dos 
juegos completamente diferentes. 






plantillas en las que se indica la importante 
función que cada una de las 103 teclas tiene, 
o de las variaciones que puede llegar a tener, 
y nos limitamos a volar y a disparar sin de- 
sesperarnos buscando una tecla en una hoja 
mientras somos acribillados sin piedad. Ade- 
más de todo esto, si no nos apetece pilotar, 
simplemente ver cómo son alcanzados los 
tanques por nuestros cañonazos o por la pun- 
tería de los misiles, no hay problema, nos po- 
nemos en el puesto de artillero y que pilote el 
ordenador, que nosotros ya nos encargamos 
del jaleo. 

Un detalle importante de «Gunship!» es que 
la inteligencia artificial de nuestro compañe- 
ro (piloto o artillero) es la misma que la de 
nuestros enemigos, factor que equilibra mu- 
cho los niveles de acción, pues si nuestro 
compañero es el famoso "Maverick" el que 
nos aparezca en la pantalla no será un blanco 
"asequible" y viceversa para el caso de los es- 
pabilados (que los hay). Es posible configurar 
esta IA a nuestro antojo para permitirnos 
aprender el manejo del helicóptero sin de- 
masiados sobresaltos, pero su "capacidad" au- 
mentará según vayamos avanzando en el 
juego y mejorando nuestra maña a los man- 
dos y el gatillo. Gracias a esta opción podre- 
mos comprobar cuán mortíferos pueden lle- 
gar a ser los cañones antiaéreos y los misiles 
"Stinger" Elegir la posición de piloto no im- 
plica no disparar, caso en el que lo maneja- 
mos todo, pero el ser artillero sí nos exime de 



las tareas de pilotaje, aunque un básico 
apunta-dispara no viene nada mal. Un par 
posibilidades muy interesantes para los que 
estén empezando o prefieran sobre todo pe- 
gar tiros, es el disponer de blindaje indes- 
tructible y munición infinita, como opciones 
voluntarias, lo que unido a la opción de exa- 
gerar los impactos de nuestro armamento 
nos hará más fácil el terminar las misiones y 
el echar unas carcajadas poco amistosas. 

UN SÓLO CAMPO DE BATALLA 

Una de las cosas en las que más cortos se han 
quedado a la hora de diseñar este juego los 
chicos de Microprose es en el tema de esce- 
narios. No es que estén mal realizados, pero 
las texturas no están al nivel de los últimos 
juegos de la competencia y los modelos tam- 
poco son tan fieles como podrían, lo que se 
nota sobre todo en el interior de las cabinas, 
muy cortitas en vistas, en presencia y lecturas 
de instrumentos, aunque siempre sepamos 
las condiciones de vuelo -armamento dispo- 
nible, combustible, situación propia y del 
enemigo, etc.-. Además, el hecho de que 
siempre estemos sobrevolando los mismos 
bosques de la Europa del Centro puede aca- 
bar resultando aburrido porque, aunque cam- 
biemos las misiones, siempre seguimos vien- 
do el mismo escenario de combate. 

El que comentamos es un error que limita las 
posibilidades del juego bastante, pues al vo- 
lar un helicóptero, su terreno de acción, en 




Parece que «Tank 



Platoon!» será 
compatible en modo 
multijugador con este 
activo simulador, lo 
que permitirá crear 
auténticas batallas 
aire/tierra 




especial los de ataque al suelo y antitanque, 
está muy relacionado con las condiciones 
orográficas -tipo de terreno, presencia de ár- 
boles, lomas, ríos, etc.- y si después de varias 
partidas nos conocemos todos los escondites 
de memoria, ¿qué más da que ellos sean uno 
que cien?, siempre tendremos la cobertura 
garantizada y la emoción despistada. Las po- 
sibilidades que se nos ofrecen para cambiar 
de punto de vista también son escasas: sólo 
podremos ver la acción desde cuatro ángulos 
interiores diferentes, dos como artillero y 
otros dos como piloto, algunos más desde 
fuera, pero no muchos más. 

JUGAR EN COMPAÑÍA 

Como ya es habitual, existe la opción de mul- 
tijugador en todas sus variantes, puerto se- 
rie, módem o conexión TCP/IP. Para utilizarla 
existen diversas misiones específicas gracias 
a las cuales podemos probar nuestra pericia 
frente a otros, bien como aliados o bien como 
enemigos. Pero para satisfacer a todos aque- 
llos que prefieren derribar helicópteros en lu- 
gar de pilotarlos, se está preparando una sor- 
presa: parece que «Tank Platoon!» será 
compatible en modo multijugador con este 
activo simulador, lo que permitirá crear au- 
ténticas batallas aire/tierra, a las que sumar 
las ilimitadas que podremos generar con el 
editor de misiones incluido en el juego. A ca- 
lentar muñeca y arriba con ese pájaro. 

D. "Bucanero" C. 
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FUTURISTIC 3D COPIBRT RRCIflB 



Si te gusta la velocidad, prepárate para 
Dethkarz, un simulador de conducción 
futurista, que te da pistas del 3- milenio 
a espectaculares velocidades . 



té protección 



y misife. 



f saltas; 
diferen- 



Ya a la venta por sólo 



Melbourne House 



www. gp2play. com 



Disponible en los quioscos. 












Punto de lira 

& Compañía: CREATIVE REALITY/ 
TARE 2 

^ Disponible: PC 

'-*C En preparación: PLAYSTATION 
ffl'Género: AVENTURA 




Take 2 por fin tiene listo y acabado 
un ambicioso proyecto, «Martian 
Gothic Unification», que nos hace 
partícipes de la gran odisea de tres 
especialistas que, yendo en misión 
de exploración a una base colonial 
en Marte, descubren in situ cómo 
se ha desatado el más cruel de los 
infiernos de Dante, y todo ello entre 
sus murallas de plastiacero. 




O CPU: Pentium 266 MHz • RAM: 32 MB 

• HD: 450 MB • Tarjeta 3D : Sí (D¡rect3D) 

• Multijugador: No 



TECNOLOGÍA: 
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ADICCIÓN: 
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El que podamos controlar a 
tres personajes de forma si- 
multánea le añade un toque 
de originalidad al desarrollo 
de la acción. A pesar de que las 
voces están en inglés, los tex- 
tos han sido traducidos al cas- 
tellano. La dificultad al en- 
frentarnos a los enemigos es 
demasiado elevada como para 
ser llevadera. 
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Martian Gothic Unification 



Cuando 
la soledad 
es necesaria 

En el año once mil antes de Cristo, un enorme 
meteorito impacta en el casquete polar an- 
tártico, dando comienzo así a lo que sería, mu- 
chos siglos después, el comienzo de la con- 
quista espacial por parte del hombre. Un 
grupo de científicos encuentra el meteorito 
descubriendo que en su interior hay fósiles de 
bacterias y que éste ha provenido del planeta 
rojo, Marte. Así, deciden financiar una misión 
a tan remoto lugar para construir una base co- 
lonial, llamada Vita 1, dentro de la que se pue- 
da investigar si las condiciones allí existentes 
son favorables para la vida humana. Tras un 
año de continuas comunicaciones por parte 
del extenso equipo de biólogos, químicos, físi- 
cos, ingenieros y arquitectos, las comunicacio- 
nes cesan de forma radical. Dadas las extra- 
ñas circunstancias bajo la que la falta de 
comunicación se ha sucedido, el congreso de- 
cide mandar un pequeño grupo de explora- 
ción compuesto por tres especialistas, cuyas 
habilidades, se supone, deberían ser suficien- 
tes para desvelar los sucesos allí acaecidos. La 
frase final que puede escucharse en el último 
mensaje proveniente de la base, con un carác- 
ter de advertencia, aún resuena en las men- 
tes de los miembros del equipo . . . "Permane- 
ced solos para permanecer vivos" 




Sin estar seguros de que puede significar, de- 
ciden adentrarse en la instalación preparados 
para encontrarse con cualquier cosa. 

ESTILO DE GRANDES CLÁSICOS 

Un escenario de carácter caótico, unos perso- 
najes en absoluto preparados para lo que se les 
avecina, sorpresas tras cada una de las esqui- 
nas, sustos por doquier, acción e investigación; 

Los tubos de aspiración 
serán de gran utilidad 
para compartir objetos 
entre los tres 
protagonistas sin que 
tengan que entrar en 
contacto físico 



• 






* 2 


‘H 


il 


, $ 


i • 


f v 




♦ ■ 


\ 








Los cadáveres están repartidos por toda la base y 
en avanzado estado de descomposición. 



estos ingredientes, sin duda, nos deberán re- 
sultar familiares pues son varios ya los títu- 
los que bajo la etiqueta de Survival Horrors 
han gozado de gran aceptación entre el pú- 
blico general, por la cuidada elaboración de 
su argumento y las dosis de adrenalina que 
nos hace segregar a cada momento. Por parte 
de Capcom cabría recordar la serie de títulos 
«Resident Evil» cuyo número va "in creccen- 
do" dada la tremenda aceptación -cada vez 
mayor, nos atreveríamos a decir- de que dis- 
fruta; «Silent Hill» sería, por otro lado, otro tí- 
tulo sobresaliente, englobado dentro de este 
género y diseñado por Konami. 

«Martian Gothic Unification» nos lleva a un 
futuro muy lejano, donde el enemigo es des- 
conocido. Únicamente pueden descubrirse sus 
efectos a medida que avanzamos en nuestras 
investigaciones. Podremos ver cómo no sólo 
ha convertido en muertos vivientes a los colo- 
nos, sino que también ha realizado horribles 
mutaciones, creando seres imposibles de des- 
cribir, pero cuya malignidad es solamente 
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Los 3 

ordenadores 
de Vita 1 





La mezcla de escenarios renderizados con gráficos tridimensionales da un aspecto espectacular a toda la aventura. 



equiparable con su aspecto de pesadilla. A lo 
largo de nuestras pesquisas, que deberán ha- 
cerse de manera compensada con los tres per- 
sonajes, pues no valdrá llevar a uno hasta el 
final mientras los demás quedan al principio 
sin problemas, encontraremos cientos de ob- 
jetos de diferente índole que deberemos in- 
tercambiar gracias a los tubos de succión y 
nunca, de mano en mano, siguiendo la direc- 
triz principal de mantenerse alejados. 

Armas, cartas con pistas, grabaciones de los 
colonos y, sobre todo, unas tarjetas de colo- 
res que abren las puertas cuya ranura coinci- 
da en cromía y que son las que verdadera- 
mente nos abrirán el paso hacia la solución, 
serán algunos de los Ítems existentes en la 
base Vita 1 que podrán encontrarse, bien dis- 
persos por las estancias, bien en los cadáve- 
res, siendo la adquisición de estos últimos 
una peligrosa acción, ya que más de uno re- 
accionará atacándonos con furia asesina. 



AMBIENTACIÓN DE PELÍCULA 

La ambientación conseguida en «Martian 
Gothic» es impresionante, de película. La 
banda sonora inteligente, que varía según el 
tipo de acción que se esté desarrollando, 
ayudará con las percusiones a que nos asus- 
temos más incluso que solamente con lo que 
hayamos podido ver en pantalla. 

Efectos, como los disparos, los pasos en dife- 
rentes tipos de terreno, las puertas abriéndo- 
se y demás, se notan cuidados y trabajados al 
máximo. La mezcla de gráficos tridimensio- 
nales, usados para los personajes, cuya nota- 
ble calidad de movimientos y su alto grado 
de detalle, les imbuye una brizna de vida con 
los gráficos renderizados de los escenarios, se 
ha vuelto un recurso muy típico dentro de las 
aventuras tridimensionales, porque no sólo 
se ahorran muchos requerimientos, sino que 
el resultado es más que satisfactorio y, en al- 
gunos casos, sorprendente. 




Martian Mayhem 2 



El peor juego del Universo conocido. Un titulo 
que se llevó en todas las cybenevistas del si 
glo XXI notas incluso por debajo de cero y, sin 
embargo, se convirtió en el vicio de todos los 
colonos de Vita 1 cuando aun estaban con vi- 
da. Ahora se ha convertido en la pieza clave 
para guardar sus avances. Accediendo a la op- 
ción de los ordenadores, que se llama como el 
juego, podremos salvar hasta un máximo de 
dos partidas por ordenador. 




Los sustos se repetirán cada dos por tres: podremos 
encontrar un zombi en el lugar más inesperado. 



La munición es escasa, 
por lo que habrá que 
usarla cuando no haya 
más remedio 




El título que primero se nos viene a la mente 
por la espectacularidad conseguida es «Final 
Fantasy VIII» para Playstation, todo un des- 
pliegue de medios que desemboca en un 
continuo abrir de boca, escena tras escena, y 
esto es, a grandes rasgos, lo que ocurrirá tam- 
bién con el título de Take 2. 

La jugabilidad, que podría haber sido consi- 
derada como sobresaliente, pierde muchos 
enteros dada la tremenda dificultad existente 
a la hora de acabar con los enemigos. Quedar- 
nos cerca de un zombi supondrá la muerte ca- 
si segura, pues nuestro personaje no empuja- 
rá lo suficiente al enemigo como para darnos 
la posibilidad de alejarnos a una distancia de 
seguridad, con lo que estaremos destinados a 
un segundo mordisco mortal, sino a un terce- 
ro. Esto convertirá en un infierno los primeros 
compases de la aventura, donde ninguno de 
los personajes comienza con un arma en con- 
diciones y solamente puede limitarse a esqui- 
var, lo cual dista mieras de lo imposible. 

Hay que destacar que, aunque las voces es- 
tán en inglés, los textos de menús y subtítu- 
los han sido localizados al castellano. 

A cada minuto que pasamos en el interior de 
la base colonial Vita 1, nos convencemos de 
que es un título imprescindible en cualquier 
juegoteca. «Martian Gothic Unification» no 
sólo ha contado con un grupo de guionistas 
que se merece un Oscar, sino que también ha 
sabido reunir a los especialistas informáticos 
perfectos para plasmar al cien por cien de fi- 
delidad las líneas de texto sacadas por los 
primeros. 

C.FM 




Se cuentan por decenas las unidades infor- 
máticas de la base Vita 1 . Desde ordenado 
res generales que controlan algunos as- 
pectos del funcionamiento de la base, 
hasta unidades personales a las que hay 
que acceder mediante una dave sonora que 
suele encontrarse en grabadones de audio 
que los usuarios de estas terminales hicieron 
en vida. Dentro de ellas puede encontrarse 
siempre informadón de ámbito general, res- 
tringido y aquella existente en el disco local. 
También podemos echamos una N partidita" 
al «Martian Mayhem 2», juego por el que se 
pirraban todos los colonos y que sin embar 
go es el peor juego del Universo. 

En contados casos se podran abrir puertas 
y activar o desactivar diferentes sistemas, 
pero para llevar a cabo estas acdones se re 
querirá en la práctica totalidad de los casos 
un password que descubriremos en nues- 
tras pesquisas. 



La consola 
personal 




En esta consola veremos toda la informa 
don necesaria sobre los tres protagonistas: 
su salud, la hora que tienen, así como los 
objetos de que disponen en el inventario. 
Cada vez que nos movamos con el cursor so- 
bre uno de los objetos, en la parte superior 
izquierda aparecerán las diferentes acrio- 
nes que pueden llevarse a cabo en ese mo 
mentó con el mismo. Una vez encontremos 
un localizador de vida, se añadirá a la es- 
tructura del inventarío cada vez que lo uti- 
licemos, al igual que los tubos de aspiraaón 
repartidos por la base, lo que nos fadlitará 
la acdón no teniendo que entrar sucesiva 
mente al inventarío, sino teniéndolo todo 
de una sola vez. 
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Punto de lira 

Compañía: BIOWARE/ 
INTERPLAY 

BÍ Disponible: PC,PREAMCAST 

B' V. Comentada: PC 

sf Género: ACCIÓN/AVENTURA 




Ese desarrollo que Bioware ha 
mantenido en secreto hasta el 
verano pasado, se ha materializado 
superando las expectativas que, 
partiendo de semejante primera 
parte, debían ser obligatoriamente 




elevadas. «MDK», uno de los más 
aclamados juegos de acción de 
todos los tiempos, supuso una 
revolución tanto por su particular 
y extravagante estética, como por 
su originalidad en juego que aún 
hoy no es fácil igualar. 



O CPU: Pentium 200 MHz • RAM: 32 MB 
• HD: 410 MB • Tarjeta 3D : Sí (Direct3D, 
0penGL,4 MB) * Multijugador: No 



ADICCIÓN: 95 




Lo mejor, el estilo; la concep- 
ción del juego y el diseño artís- 
tico no se queda atrás; sencillo 
de entender y tremendamen- 
te adictivo al mismo tiempo. 
La resolución de algunas fases 
frente a enemigos finales en- 
traña una dificultad extrema- 
da, quizá demasiado. Es una 
continuación muy evoluciona- 
da y sin embargo mantiene to- 
do aquello que nos enamoró 
en la primera parte. 
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MDK 2 

Arte y pasión 
hechos juego 

Nuestra fascinación por el desarrollo de «MDK 
2» se debe en gran parte al espacio que separa 
las diferentes épocas de ambos títulos. Actual- 
mente puede decirse que vivimos un tiempo 
de renacimiento en lo que atañe a juegos de 
acción y aventura, género para el cual la adop- 
ción de la tercera persona, que ya fue utilizada 
en el primer «MDK», parece ser definitiva. En 
el momento de su aparición, cuando el soft- 
ware de aceleración gráfica estaba aún en pa- 
ñales, la combinación de un estilo de juego y 
estética, cuando menos original, y un nivel de 
optimización capaz de adelantarse a su época 
tuvieron como resultado una auténtica re- 
ferencia para posteriores programas del géne- 
ro. Pero a lo largo de los años hemos visto como 

La diversidad en las 
fases va mucho más 
allá de la introducción 
de otros dos personajes 
con distintas 
características 
y equipo 




La ambientación es uno de los mas importantes^ 
cuidados aspectos de «MDK 2». 



esta frescura ha ido desapareciendo en una 
especie de letargo donde sólo unos pocos tí- 
tulos han pasado de manera destacada, aun- 
que no han conseguido dar un salto compara- 
ble y mucho menos continuarse a si mismos 
con el acierto logrado en «MDK 2». Quizás el 
ejemplo más claro sea la serie «Tomb Raider». 
Sólo ahora, cuando están frente a nosotros 
maravillas como «Devil Inside» o «Messiah», 
el regreso de este título viene a confirmar el 
renacimiento de los juegos de arcade y aven- 
tura 3D. Algo que no viene motivado por la ac- 
tual y más capaz tecnología aplicada al soft- 
ware de entretenimiento, sino por el regreso 
del énfasis en la originalidad, variedad y alta 




La muerte está a la vuelta; recordemos que MDK 
(Murder, dead and kill) no sugiere otra cosa. 




Esta nave que más bien parece una vieja estufa es 
el centro de operaciones de los tres héroes. 



jugabilidad como elementos fundamentales. 
Este punto ha sido una de las preocupaciones 
más importantes por parte de Bioware, por un 
lado hacer de «MDK 2» una continuación con 
suficientes innovaciones para que lograsen 
hacerle claramente distinto de un mero disco 
de escenarios y, por otro, mantener el acertado 
y difícil estilo que caracterizó al primer «MDK» 
beneficiándose de las posibilidades de una 
máquina como Dreamcast o de la potencia de 
los PCs contemporáneos. 

FASES’f MINIJUEGOS INTEGRADOS 

Manteniéndose fiel a si mismo y partiendo de 
un heredado y magistral universo, la estructura 
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Max iniciará la aventura a bordo de un cohete en 
el que tendrá que esquivar asteroides. 



del programa es básicamente la misma, pero 
encontramos una acentuada variedad en las 
posibilidades de juego. El guión viene dado 
con un marcado carácter de cómic donde, ob- 
viamente, Kurt Hectic es un elegante y pode- 
roso protagonista, esta vez está apoyado por 
dos aliados que toman parte protagonista en 
el desarrollo de la acción: el brillante Dr. Fluke 
Hawkins y el increíble perro Max. 

En determinados niveleta lo largo de los nue- 
ve que componen la aventura, pasaremos a 
controlar uno de estos dos aliados alternativa- 
mente, aunque como es lógico Kurt seguirá 
ocupándonos mayor número de fases. Los tres 
deben enfrentarse con un extraño imperio de 
seres de lo más grotesco, cómico u horripilante 
según el caso, que aparecerán en gran número, 
más casi siempre un jefe que nos esperará al 



Aprende a utilizar todo 
lo que tengas a tu 
alcance, olvidándote 
de las normas 
que suelen limitar 
los entornos 3D 



final de cada nivel, pero cada uno posee una 
personalidad y características bien distintas 
que intervienen incluso en la interfaz de con- 
trol. El combate, con un audaz uso del arma- 
mento y de las características de cada perso- 
naje, es un requisito indispensable para 
avanzar. Pero continuamente también se plan- 
tean puzzles cuyo diseño es soberbio y está es- 
trechamente relacionado con el citado uso de 
la equipación de cada personaje. Los espacios 
que encontremos requerirán una adaptación 
instantánea, ya que de su extensión y estruc- 
tura puede tener que depender nuestra táctica 
para combatir. 

Independientemente del diseño artístico de 
los niveles, su estructura y las diferentes fór- 
mulas nos ofrecen muy variadas posibilidades 
de juego. En plena acción cada salto, casi cada 




Hanz, es el primero de los grandes jefes con los que 
nos enfrentaremos. 



gesto, puede significar la diferencia entre la vi- 
da o la muerte, y esto nos da una sensación de 
tensión continua, que percibimos a través de 
la capacidad de inmersión que tiene el entor- 
no. No obstante, la mayor parte del juego se da 
en escenarios 3D en tercera persona, pero lo 
cierto es que más que hablar de fórmulas sería 
más adecuado decir que además en «MDK 2» 
podemos encontrar diversos "minijuegos" en- 
trelazados entre determinadas fases. Estos 
suelen corresponder con transiciones en el 
guión o con la puesta en acción de un prota- 
gonista por otro. Por ejemplo, cuando Max en- 
tra por primera vez en escena tiene que pilotar 
un cohete espacial en un scroll 2D evitando es- 
trellarse en un campo de asteroides hasta lle- 
gar a una base enemiga situada en el espacio. 

ARTÍCULOS DE BROMA A LA CARTA 

Pero la variedad también afecta al armamen- 
to^ los objetos útiles que se pondrán a nues- 
tra disposición. Para Kurt aparte de señuelos 
inflables, granadas o dispositivos de camuflaje 
óptico, entre otras cosas, podremos acceder a 
diferente tipo de munición para el poderoso 
sniper, Max también tiene un poderoso arse- 
nal que pueden utilizar simultáneamente con 
su seis patas y, por si esto fuera poco, el Dr. Flu- 
ke será capaz, gracias a su talento, de apañar 
determinados objetos imprescindibles para la 
resolución de una fase. 

La dificultad es un aspecto cuidado, ya que no 
es probable que nos encontremos. demasiado 



Frente al espejo en Dreamcast 

La versión de Dreamcast es prácticamente idéntica a la de PC, aunque en la consola el empleo 
del mando supone una mayor dificultad dado que es más difícil apuntar con la palanca analó- 
gica. Por lo demás, y salvo por las funciones lógicas de la tarjeta de memoria, el juego apenas 
mantiene diferencias de calidad gráfica y sonora. La consola es más que capaz de proporcionar 
una óptima fluidez sin escatimar detalle gráfico, aunque si se aprecian algunas y muy pequeñas 
diferencias en la estructura de los modelos de los personajes. Es cierto, como ya demostró Shiny 
con el primer «MDK», que no realizar un juego magnífico no tiene por qué estar en proporción 
con los MHz y los megabytes de RAM; más bien se trata de aprovecharlos al máximo. El impacto 
visual en la máquina de Sega, al igual que en ordenadores compatibles, hace que los formida- 
bles escenarios cobren solidez. 



Una banda 
de tres 




KURT: Enfundado en un estilizado y elegan- 
te mono de algún supuesto material extre- 
madamente resistente y elástico, Kurt Hec- 
tic tiene en su traje su mayor patrimonio. 
Es de hecho un arma en si misma o la quin- 
taesencia de la equipación de un soldado. 
El armamento está integrado dentro del 
traje y con sus sentidos funcionando fiel- 
mente a su voluntad. Kurt no es capaz de 
volar, pero posee de una especie de paraca- 
ídas desplegable con el que planea y que 
puede hacerle volar en la práctica si en- 
cuentra una corriente ascendente, como la 
que proporcionan los ventiladores. 




MAX: El increíble y evolucionado can de 
«MDK 2» es, desde luego, el mejor amigo 
que podemos desear si necesitamos protec- 
ción. Max posee vida y voluntad propia, pe- 
ro no funciona a base de pienso o restos del 
pollo, sino de una batería energética que 
puede necesitar recargar. Camina erguido 
en sus patas traseras, pero aún dispone de 
cuatro brazos más para portar armas que 
maneja con maestría y coordinación. 




DR. FLUKE: El doctor, es un experto científi- 
co que sabe también dejar los tubos de en- 
sayo y empuñar uno de sus letales artilugios. 
Además de ocuparse de dar importantes 
consejos a Kurt y a Max, intervendrá en fa- 
ses cruciales sacándose de la manga los ar- 
tefactos más inverosímiles. 
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Bioware, 
herederos de 
un valioso legado 



de intensa diversión, todo ello adornado con 
una banda sonora rock que parece adaptarse 
como anillo al dedo al ritmo de la acción. 

Por otra parte, la dificultad que citamos nada 
tiene que ver con el interfaz de control del per- 
sonaje que es muy adecuada e intuitiva, aun- 
que puede que necesitemos acostumbrarnos 
al principio. El control es, pues, sencillo y la dis- 
posición de la cámara es siempre perfecta evi- 
tando, si es necesario, que perdamos detalle de 
lo que tenemos enfrente del personaje que 
manejamos. 



MÁS QUE UN LAVADO DE CARA 

De nuevo, se ha omitido la incorporación de un 
modo multiusuario, pero esto no responde a 
una limitación técnica, sino más bien, y según 
sus creadores, a la búsqueda de una coheren- 
cia con el planteamiento del juego. Todo está 
dispuesto alrededor de un guión y de una es- 
tructura que quedaría rota o desvinculada al 
intentar integrar un modo de juego multiu- 
suario, y chocaría con lo que se pretende ofre- 
cer. Así, la introducción de un modo de juego 
multiusuario habría sido posible, aunque lo 
más seguro es que quedase demasiado al 



Para hacer justicia a 
Bioware, hemos de 
resaltar que el recor- 
dado estilo artístico 
de «MDK» creado por 
los ahora componen- 
tes de Shinyy Planet 
Moon es una estu- 
penda herencia para 
tomar como punto 
de partida en una 
continuación, pero 
esto supone también 
un gran reto, evi- 
dentemente, dado la 
gran calidad de su 
predecesor. Puede 
que a día de hoy 
«MDK 2» no sorpren- 
da tanto como lo hizo 
en su época el origi- 
nal, pero creemos que 
el programa está mu- 
cho mej'or resuelto y 
han sabido incorporar 
nuevas y atractivas 
características que 
le hacen superara 
aquel. 






nuar 
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k tiempo atascados sin 
X saber qué hacer. El 
5 juego requiere estar 
f atento a cada deta- 
lle para detectar qué es 
lo que nos permitirá se- 
guir avanzando, 
pero una vez lo 
sepamos es 
cuando empeza- 
rá el verdadero de- 
safío de ese nivel. Quizás 
hasta cierto punto ha 
sido exagerada, pero 
no hasta el límite de lo 
y frustrante sino todo lo 
contrario. Descubrir la 
manera de acabar con 
uno de los jefes que nos 
esperan al final de un ni- 
vel y escapar con vida es 
muy estimulante para conti- 
en nuestro empeño. El 
resultado es un juego 
capaz de ofrecernos 
interminables horas 



El humor es un 
ingrediente presente 
desde el primero hasta 
el último momento. 

Las secuencias 
cinemáticas son 
verdaderos gags, 
en los que se hace 
patente la estupenda 



traducción de «MDK 2» 




margen del planteamiento original del juego. 
Haciendo una comparación más justa con sus 
contemporáneos, en «MDK 2» es evidente que 
en el apartado técnico tiene también poco o 
nada que envidiar. Puede que no digamos que 
está basado en el motor gráfico más brillante e 
innovador de la actualidad, pero tiene una 
gran capacidad en la representación de efec- 
tos realistas, como iluminación dinámica, som- 
breados, calidad de animación de los persona- 
jes, complejidad poligonal, etc., de manera 
que resalte aún más el tan buscado estilo ar- 
tístico del juego en general. Sin pretender de- 
finir el estilo artístico del juego, lo que está cla- 
ro es que es único y atractivo. 

Llegados a este punto, se puede decir que a 
pesar de que «MDK 2» se mantiene fiel al con- 
cepto original de su predecesor, ofrece mucho 
más que éste y, en general, resulta un progra- 
ma mucho más rico en sus posibilidades de 
juego y en el desarrollo de la acción. A pesar 
de que ha sido una compañía distinta a la res- 
ponsable del primer proyecto, han sabido sin- 
tetizar y potenciar las cualidades puliéndolas 
con más precisión. 

S.T.M. 














no hay sitio pana dos 



■ CABINAS • Cabinas altament^jptalladas • Vuela como piloto o artillero ■ SISTEMAS • Auténtica dinámica de yudo • Aviónica y dispjays de precisión^ Armamento 
real ■ AREAS DE COMBATE REALES • übano/Taiwan/Ycmcn ■ CAMPAÑAS • Tres campañas dinámicas a gran escala 13 MISIONES REALISTAS 
• Vuela con escuadrones y coordina los ataques • Radio en el aire y apoyo de artillería • Condiciones variables (lluvia, amanecer, día, noche...) B MOTOR 30 • 
Diseñado para el combate de heliC^3tcrn% a baja altura • Resoluciones hasta 1600x1200 ■ MULTI JUGADOR • Internst/Red local/Serie/MAdem F nrnmrnr 
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AVENTURAS EN DVD: 

Ya están aquí 




En los últimos meses, hemos dedicado bue- 
na parte de nuestro espacio a descubrir las 
decenas de aventuras que no han llegado a 
nuestro país, debido al nulo interés de las 
distribuidoras por publicar juegos que no 
les reportan inmensos beneficios econó- 
micos. Ante semejante panorama, me he 
llevado una gran sorpresa cuando he des- 
cubierto que algunas tiendas on line espa- 
ñolas están trayendo las mejores aventuras 
americanas, eso sí, en formato DVD-ROM. 
"DVD Go" por ejemplo, vende los títulos 
«Tex Murphy: Overseer», «Starship Titanic» 
y «Sherlock Holmes Consulting Detective» 
a precios muy reducidos, en www.dvdgo.com. 
Estas versiones DVD incluyen secuencias de 
vídeo con una calidad muy superior al for- 
mato CD, asi como bandas sonoras de es- 
cándalo y sonido 3D multicanal. 

«Tex Murphy: Overseer» es una de las mejo- 
res películas interactivas. Tex, un detective 
sin blanca -como todos-, es contratado por 
una bella mujer para investigar el asesina- 
to de su padre, un famoso científico que, 
"aparentemente" se ha suicidado.Tras con- 
templar las inevitables secuencias de vídeo 
protagonizadas por actores de la talla de 
Michael York, el juego cambia a un entorno 
3D en primera persona, con unos gráficos 
dignos de «Quake», pero con la interactiví- 
dad de las aventuras gráficas. 

«Starship Titanio, por su parte, es una pro- 
puesta del "gurú" del género Douglas 
Adams, creador de algunas de las aventu- 
ras de texto de los ochenta, como «The 
Hitchhikers Guide to the Galaxy». En esta 
ocasión, ha optado por los gráficos rende- 
rizados en primera persona para recrear 
una alocada aventura de ciencia-ficción 
que transcurre en el interior de la nave más 
grande del Universo: Starship Titanic. Des- 
graciadamente, la nave se estrella en la ca- 
sa del protagonista, y éste tiene que vérse- 
las con infinidad de robots desquiciados, 
antes de arreglar el estropicio. 

Por último, «Sherlock Holmes Consulting De- 
tective», es una película interactiva también 
jugable desde un lector DVD-Video, sin nece- 
sidad de ordenador. El mítico detective debe 
resolver tres casos: "La Maldición de la Mo- 
mia""Las Asesinas Mitificadas" y "El Soldado 
de Plomo" Para ello, hay que colocar uno o 
dos objetos recopilados en las manos de 
Sherlock, antes de entablar una conversa- 
ción, lo que desemboca en distintas secuen- 
cias de video y acciones, según la elección. 
Aquellos que quieran probar algo distinto, 
encontrarán en estos títulos en DVD desa- 
fíos nunca vistos hasta el momento. 
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Ha Vuelto 




Ha sido el programa más solicitado por todos los aventureros durante los últimos 
cuatro años. El pilar de un género y, de nuevo, su futuro estandarte. Refugio de 
piratas fantasmas, pero también de los sueños y fantasías de aquellos que conciben 
el ordenador como un instrumento para contar historias. 

Hemos soportado más de doce meses de rumores, angustias y desmentidos. Ya 
podéis dormir tranquilos: «Monkey Island IV: Escape from Monkey Island» es una 
realidad. 



H oy es un día muy importante para 
el género que los socios de El Club 
de la Aventura amamos y venerá- 
rnosla compañía más prestigiosa 
de este mundillo ha decidido publicar un nue- 
vo capítulo de la saga más aclamada. No pue- 
de decirse que se trate de una sorpresa para 
los asiduos visitantes del Club, pues es algo 
que llevamos anunciando desde hace más de 
un año, aunque algunos nos tildasen de "poco 
realistas'.'EI pasado 26 de abril, LucasArts con- 
firmó la publicación del cuarto capítulo de la 
serie: «Escape from Monkey Island». 

Todavía es muy poco lo que se conoce sobre 
el programa. Tan sólo se han mostrado algu- 
nas pantallas y una escueta nota de prensa, 
pero no dudéis que ampliaremos esta infor- 
mación durante los próximos meses. Tiempo 
vamos a tener para ello, pues aunque el juego 
está anunciado para este otoño, conociendo 
a LucasArts, podemos darnos con un canto en 
los dientes si está terminado para Navidad. 
«Escape from Monkey Island» retoma la histo- 
ria justo donde terminó la tercera parte. Guy- 
brush Threepwood y la Gobernadora Marley, 
ya convertidos en marido y mujer, retornan de 
su luna de miel a la Isla Melee, y descubren 
que la gobernadora ha sido declarada muer- 
ta, su palacio demolido, y su puesto ocupado 
por el enigmático Charles L. Charles. Mientras 
la temperamental Marley organiza la campa- 
ña de reelección, Guybrush se sumergirá en 
una oscura historia de pillaje, vudú y misterio- 
sos "artefactos protésicos" que amenazan con 
acabar con su recién estrenado matrimonio y, 
lo que es aún peor, con su vida . . . 

Como puede observarse, LucasArts mantiene 
el argumento en el más absoluto de los secre- 
tos. No se conoce el hilo central de la historia, 



y las fotografías adjuntas tampoco desvelan 
si repetirán los antiguos personajes. Las úni- 
cas excepciones son la gobernadora Marley, 
que aún conserva su excelente gancho de de- 
rechas, y Stan, el antiguo vendedor de bar- 
cos/ataúdes/seguros, con un nuevo oficio. En 
la nota de prensa no se menciona al pirata 
fantasma LeChuck, pero basta meditar unos 
segundos para darse cuenta de que jugará un 
papel fundamental. Puesto que Chuck es un 
diminutivo de Charles, entonces L. Charles, 
es. . . ¡LeChuck! ¿Una campaña política entre 
el pirata y la gobernadora? La cosa puede dar 
mucho de sí... 

Tal como se observa en las primeras pantallas 
ofrecidas, el juego será completamente en 
3D, pero mantendrá unas curiosas texturas 
que simulan los graciosos decorados en 2D de 
la tercera parte. Teniendo en cuenta la cos- 
tumbre de LucasArts cuando usa gráficos tri- 
dimensionales, la presencia de una tarjeta 3D 
será obligatoria. Según los primeros datos 
"extraoficiales" la interfaz será una versión 
mejorada de «Grim Fandango»; Guybrush lo- 
calizará los objetos con la vista y, mediante 
las teclas correspondientes, podrá examinar- 
los, recogerlos y usarlos. LucasArts ha prome- 
tido "cientos de puzzles desafiantes y doce- 
nas de elaborados escenarios" 

Tras la marcha de la mayor parte de los crea- 
dores de aventuras de la compañía, existía la 
duda de si el proyecto iba a ser realizado por 
algún grupo "novato" Afortunadamente, se ha 
apostado sobre seguro ofreciendo el timón a 
Michael J. Stemmle y Sean Clark, programa- 
dores de «Indiana Jones & the Fate of Atlan- 
tis», y diseñadores de «Sam & Max». Clark 
también trabajó en «The Dig», mientras que 
Steemle participó en «Rebel Assault II». La 




música estará a cargo, una vez más, del ge- 
nial Michael Land. 

La información desvelada todavía es muy po- 
ca, por lo que, a mi entender, es muy pronto 
para hacer valoraciones. En las próximas se- 
manas, se ofrecerán nuevas pantallas, videos 
y, después del verano, la ansiada demo juga- 
ble. Mientras tanto, podéis enviar vuestra 
opinión sobre este nuevo capítulo a la direc- 
ción habitual, para ponerla en común con el 
resto de aventureros del Club. 

Estamos ante el verdadero punto de inflexión 
del género. Ya no hay excusas, ni lamentos, ni 
oportunidades perdidas. En los últimos años, 
títulos como «Grim Fandango», «Discworld 
Noir» o «Gabriel Knight III» no han obtenido 
el éxito que, indudablemente, se merecen. En 
el primer caso, por su particular -aunque 
irresistible- ambientación; en el segundo, 
por el desinterés del público no aficionado al 



Micromanía 









MORPHEUS 




género; y, en el tercero, por la aversión que 
muchos jugadores, incluso entre los propios 
aventureros, tienen a las aventuras de Sierra. 
«Escape from Monkey Island» no tendrá nin- 
guna de estas trabas: LucasArts llama la aten- 
ción de todo tipo de medios, incluso los aje- 
nos al mundo de los videojuegos; se trata de 
una saga conocida hasta por los que nunca 
han jugado a una aventura; interesa al 100% 
de los aventureros; y, además, será en 3D, por 
lo que también contentará a los amantes de 
las últimas modas, a las distribuidoras, y a los 
medios publicitarios. Desde la época dorada 
del género, a principios de los noventa, nin- 
guna otra aventura gráfica ha partido en una 
posición tan ventajosa para competir con los 
programas que más "se llevan" De su éxito o 
fracaso dependerá el futuro del género. Así 
de sencillo. Esperemos que LucasArts esté a 
la altura de las circunstancias. 

AÚN HAY MÁS... 

El anuncio de un nuevo «Monkey» ya debería 
dar por"bien aprovechada" cualquier reunión 
del Club. Pero nuestros espías son insaciables, 
y han obtenido nueva información sobre el 
proyecto secreto deTim Schafer.Como todos 



sabéis, el creador de «Day of the Tentade» 
abandonó hace un par de meses LucasArts 
para fundar su propia compañía. El primer in- 
forme de espionaje certifica que está traba- 
jando en una aventura de ciencia-ficción en 
3D con escenarios prerenderizados, al estilo 
de «Grim Fandango». Estará inspirada en l-s 
series televisivas de los años 60, como «Burk 
Roger» o «Flash Gordon»,y será publicada 
por la propia LucasArts, dada la buena rela- 
ción entre ambos. 

¿No os parece suficiente? ¡Pues aún hay más! 
Resulta que, así, de la nada, nos ha surgido 
una nueva compañía que puede convertirse 
en el paladín de los aventureros gráficos. Se 
trata de Soap Bubble, de la mano de FX Inte- 
ractive. Tras traernos el original «Traitors Ga- 
te», ahora está dispuesta a hacer lo mismo 
con «Morpheus», del que ya hablamos hace 
20 meses, cuando apenas había salido de la 
mesa de diseño. Se trata de una prometedora 
aventura en primera persona con unos im- 
presionantes gráficos renderizados, y un de- 
sarrollo similar a «Myst». Matthew Holmes, 
un aventurero, viaja al Ártico para buscara su 
padre desaparecido. En su lugar se encuentra 
con una misteriosa nave varada entre los hielos, 



de nombre Herculania,que esconde numero- 
sos secretos. 

Dado que estará íntegramente doblada al 
castellano -textos y voces-, «Morpheus» se- 
rá un título a tener en cuenta. Hablaremos 
más a fondo en breve, justo cuando se publi- 
que...ya falta poco. 

MOMIAS Y GIGANTES 

La amplia cobertura dedicada a la aventura 
más deseada del último lustro, nos ha impe- 
dido otorgar la palabra a un gran número de 
aficionados que nos han escrito. Tranquilos, 
que eso quedará solventado el mes que vie- 
ne. Estad atentos, pues pronto retomaremos 
los debates que teníamos pendientes. 

No podemos terminar la reunión, sin embar- 
go, sin eliminar el estrés de algún aventurero. 
Pablo Neex está a punto de sufrir un ataque 
de nervios, ya que es incapaz de eliminar al 
gigante de hielo en «Fable».$e derretirá a tus 
pies si, en la cueva del ogro cercana al lugar 
donde acabaste con el ladrón, te escondes 
entre los arbustos y esperas a que el ogro se 
marche. Cuélate en la cueva por la grieta de la 
pared y recoge la llave de la almohada, que 
abrirá el cofre donde hay unas vasijas con 
aceite. Puedes utilizar estos recipientes como 
bombas incendiarias si se las lanzas al gigan- 
te de hielo tras encenderlas con la cerilla del 
soldado congelado, localizable en la cima del 
barranco cercano al castillo. 

Cambiamos el frío hielo por el aplastante ca- 
lor africano, aceptando el interesante desafío 
que nos propone Rogelio de la Fuente, de Al- 
bacete, atascado en «Egipto 1 1 56 A.C.» Roge- 
lio ha sido sometido a un examen por parte 
del jefe de los embalsamadores, pero no sabe 
cómo superarlo.Tan sólo tienes que colocar el 
ojo de Oudjat en la casilla superior izquierda, 
el nudo Tit en la casilla superior derecha, la 
columna pequeña en la inferior izquierda, y 
la columna Djed en la que queda. Por último, 
examina el sarcófago de la sala de objetos fu- 
nerarios y utiliza el documento para comple- 
tar la última prueba. 

Será difícil superar este mes, en cuanto a 
buenísimas noticias se refiere, pero no os 
quepa la menor duda de que, en el próximo 
número, lo ¡ntentaremos.Todavía quedan al- 
gunas sorpresas escondidas en la manga de 
los programadores... 

¡No faltéis a nuestra próxima cita! 

El Gran Tarkilmar 



Lenguas de trapo 



El universo de las aventuras es un hervidero de rumores, pasiones y polémicas/'Lenguas de Trapo" 
recoge la información más jugosa directamente de los labios de los protagonistas -o de las cartas y 
e-mails que enviáis-, para que llegue a vuestros oídos sin intermediarios. 

"Si «Simón the Sorcerer 3D» funciona bien, existen muchas posibilidades de que haya un futuro «Si- 
món the SorcererlV»T 

- Andrew Brazier, diseñador del programa. 

"«Gabriel Knight III» es todo un juegazo y por su culpa voy a suspender el examen de biología de la 
semana que viene" 

- José Salones, de Colindres (Cantabria). Esperemos que tus padres no lean la revista . . . 



"«Grim Fandango» debería haber vendido millones de copias. Sin embargo, pasó desapercibido en- 
tre los jugadores no aficionados al género, porque es un tipo de juego que no puedes explicar en un 
anuncio televisivo de 30 segundos. Eso se aplica a todas las aventuras" 

- Vince Lee, diseñador de la serie «Rebel Assault». 



"Mientras diseñábamos «Indiana Jones y la Última Cruzada», tuvimos una reunión con Steven Spiel- 
berg. Le preguntamos a Steven si Indy podía morir en el juego, y él no puso ninguna objeción. Cuando lo 
terminamos, Spielberg lo jugó hasta el final, pero tuvimos que proporcionarle algunas pistas. . ." 

- David Fox, diseñador del programa. 



La opinión 
de los expertos 




¡Sorpresa, sorpresa! Tras varios meses sin 
novedades destacables, el impresionante 
«Gabriel Knight III» ha entrado como un hu- 
racán en ambos tops. A punto ha estado de 
desbancar a «Grim Fandango» en la lista de 
Las Mejores del Momento. Muchos aficiona- 
dos que lo han probado piensan que es una 
de las mejores aventuras de la historia, pues 
también ha conseguido auparse hasta la 
quinta posición del Top 5. Sin duda, esto es 
un anticipo de lo que ocurrirá cuando se pu- 
bliquen los deseados «Runaway», «Simón 
the Sorcerer 3D» y «Monkey Island IV». Ya 
falta poco... 



*********** 

Las mejores 
del momento 



Grim Fandango 
Gabriel Knight III 
The Curse of Monkey Island 
Discworld Noir 
Hollywood Monsters 



*********** 

TOP 5 



Broken Sword 
Monkey Island II 
Day of the Tentade 
Monkey Island 
Gabriel Knight III 

NOTA IMPORTANTE: 

Para participar en esta sección tenéis que enviarnos 
una carta o e-mail con vuestras opiniones o preguntas 
a las siguientes direcciones: 

CARTAS: Hobby Press, S. A. MICROMANÍ A 
C Pedro Teixeira, 8. 5* Planta. 28020 Madrid. 

Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA 
E MAIL: dubaventura.micromania ¿ hobbypress.es 
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NOTA IMPORTANTE: 



Código 



The Wheel 
of Time 



PC 



Introduce mediante la consola 
(que se activa pulsando la tecla 
equivalente a ~) cualquiera de 
los siguientes códigos: 

God: Modo Dios 
Amphibious: Respirar bajo el 
agua. 

Allammo: Todas las armas y 
munición. 

Ghost: Atravesar las paredes. 
Fly: Modo Vuelo. 

Walk: Modo andar, 
behindview 1: Ves al 
personaje desde detrás, 
behindview 0: Visión Normal, 
playersonly: Congelar el 
tiempo, teclea de nuevo para 
descongelar. 

invisible 1:Te hace invisible, 
invisible 0:Te hace de nuevo 
visible. 

killall [dass]: Mata todos los 
personajes del tipo [dass]. 
killpawns: Mata a todos los 
monstruos. 

say [message]: Manda el 
mensaje indicado a otros 
jugadores. 

slomo #: Hace que la velocidad 
sea # (1.0 es la normal), 
summon [dass]: Hace 
aparecer a un personaje del tipo 
[dass]. 

switchcooplevel [new level]: 

El servidor te manda al nivel 
indicado en modo de juego 
cooperativo. 

switchlevel [new level]: Te 

envía al nuevo nivel indicado. 



Si queréis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debéis enviarnos una carta a: CÓDIGO SECRETO. HOBBY PRESS, S.A. MICROMANÍA 
C/Pedro Texeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid. También podéis mandarnos un e-mail: codigo5ecreto.micromania@hobbypress.es 



PC Atletísmo 2000 




Más trucos para este magnifico y origi- 
nal título de Dinamic. Teclea rápida- 
mente alguna de las siguientes pala- 
bras en el menú principal del juego: 

AJO: Hará que los atletas sean todos 
cabezones. 

BARBAS: Para evitar el efecto contra- 
rio: atletas con cabeza reducida. 
CHOCHONA: Hay un canversión de cer- 
ditos en vez de atletas. 

GORILA: Hace que el ordenador jue- 
gue peor. 

PETE: Abre todas las pruebas para que 
las disfrutemos. 



Unreal 

Tournament 

Este es un truco para tener una skin 
nueva en «Unreal Tournament»: 
Añande esto al final (o en cualquier 
otra parte) del user.ini, en el directo- 
rio system dentro del directorio «Un- 
real Tournament» (no olvides hacer 
una copia de seguridad del fichero 
primero): 

[Botpack.Ladder] 

HasBeatenGame=True 

Así tendrás una skin llamada xan que 
es un robot muy gracioso. 




Interstate 82 

Una vez dentro del juego, pulsa la tecla ESC 
y escribe los siguientes códigos para obte- 
ner las ventajas asociadas: 

KISS: Destruye el objetivo seleccionado. 
LOVE: Destruye todos los enemigos seña- 
lados en el radar. 

CUDDLE: Modo Dios. 

HUGS: Modo Dios para todos los vehículos 
amigos. 

CARESS: Munición al completo. 

IMLAME: Ganar la misión. 




SYRUP: Congela la IA de los vehículos. 
MRFREEZE: La IA se congela durante un 
tiempo. 

NUKEME: Suicidio. 



Madden NFL2000 




Una vez termine la Madden Challenge, 
podrás introducir los códigos: 
firsits: Primeras oportunidades de 20 
yardas. 

painful: Heridas incrementadas, 
nopicks: No hay intercepciones, 
qbinthedub: Pases perfectos, 
quarkandstar: Grandes jugadores 
contra pequeños, 
wildwest: Estadio de Dodge City, 
cowboys: Equipo de Marshalla. 
mojo: Equipo de los 60. 
sideburns: Equipo de los 70. 
killerjoke: Equipo de payasos. 



GANADORES DE JUNIO 
DE UNA CAMISETA DEL 
«TIPS & TRICKS TEAM»: 

Las siguientes personas han sido las 
ganadoras de una camiseta cada uno 
de este mes por haber enviado un tru- 
co válido para la revista: Aitor Bailón 
ga, Guillermo Darríba, Jonathan Bór- 
dalo y Miguel Esteruelas. 

Recordad que para enviar vuestros 
trucos es necesario que hayan salido 
en la sección de Punto de Mira, pero 
que no hayan sido publicados en esta 
sección. Acordóos, también, de incluir 
vuestra dirección completa. 



¿QUIERES FORMAR PARTE FE UESTRO 

i«i I PS & TRICKS TEAM»? 

Envíanos ese truco que tan bien te funciona con tus datos 
personales (nombre y dirección) a: Hobby Press, S.A. 

Micromanía • CC rt[T?C SECRRTC 

C / Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid 




También puedes enviarnos un e-mail con tu truco y tus datos 
personales a: corifeo zoorcc.o.r" rere & r, !® ^ r ?c ' : >/p tress.® s 

Todos los seleccionados por redacción, 
serán publicados y recibirán la camiseta 
de nuestro «Team». 
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En este patas arriba encontraréis 
toda la información precisa para 
poder terminar con éxito este difícil 
«Battlezone II», y salir indemne de 
los ataques alienígenas en el papel 
de los ISDF. Los objetivos de cada 
misión podrán conseguirse de 
maneras diferentes, y tendremos 
que realizar algunas acciones 
antes de que ocurran otras. 
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Las imágenes no interactivas son de una gran calidad técnica y nos 
irán aclarando distintos asuntos del argumento. 



Muchos 

MIC ,ñ M « de los pasos que hay 

IVIlolUN I cuidado con que vuestros disparos no 

Lo primero es permanecer al lado QUe SeQUÍr 611 Cada miSÍÓIl dañen a vuestro propio equipo. Crea 

del comandante y seguir sus ins- uon H*áii Hodnc nnr ñrrionac basureros y deposítalos en los es- 

trucciones, sin separaros de él, va- “““Oran Q3Q0S POr OmeneS, tanques de chatarra (las piscinas 

ya a donde vaya. Eliminad al guar- p erQ gtrOS mUChOS dependerán de recursos )- Crea cuatr0 Scouts 
dián Scion que os encontraréis y ^ para acompañaros y posicionaos 

os moveréis rápido. Llegaréis a la ÚB l3S 3CCÍ0lieS QU8 entre el reciclador y los dos estan- 

base donde tendréis que buscar el roalirpmnc pn ppHp queS ‘ Seguid 3 Manson para prote ' 

edificio que sirve de comunicación con iBdNCBmOS Bíl CdUd gerle hasta que lleguéis al teleportal, 

los búnker (para examinar cada edificio rnOíTIBfltO donde tenc ^ r ^ s <l ue e ^ minar a dos Scio- 

situad el objetivo sobre él y pulsad T). Me- nes. s ‘ tua( * * os ex Pl° s,vos en ^ estructura del 

teos en él tan pronto como lo encontréis, y encon- teleportal y largaos de allí muy deprisa, 

traréis al Mayor Manson. Después de la conversación, seguid a 
Shabayev para enfrentaros a tropas de Sciones. Estáos atentos MISION 6 

a Rojo Uno, ya que precisará de ayuda. El camión de servicio re- Eliminad a todos las tropas que veáis, moveos con vuestro 

parará los daños. Hay que seguirle para protegerle de los ata- compañero hacia el extractor Scion y destruidlo. Hay que cons- 

ques y no os separéis de él hasta que llegue a la base. truir ahora algunas defensas con el constructor y un búnker 

para la energía, mientras vigiláis que no se acerque ningún 
MISION 2 enemigo, construyendo todo tan cerca como podáis de la base. 

Hay que seguir a Shabayev. Encontraréis tropas de Sciones y Usad el Bomber disponible en conjunción con todas las nuevas 
un constructor. Hay que destruirlo y proteger el camión de re- fuerzas que hayáis creado para eliminar la base Scion situada 

paraciones del ataque de las tropas enemigas. Seguid al ca- al Oeste del estanque de chatarra, 

mión hasta su destino destruyendo todo lo que se ponga en su 
camino. Después, volved al lugar donde se encuentra Shaba- MlSIUN 7 

yev y protegedla de los ataques hasta que entre en la base y Desplegad el reciclador, construid un basurero y llevadlo al 
construya el generador. montón de chatarra rápidamente. Ahora hay que construir un 

segundo basurero y ocupar el nuevo estanque situado cerca 
MISION 3 del primero. Empezad a construir la base asegurándoos de que 

Ahora hay que dirigirse hacia los túneles y destrozar la nave la protegéis como es debido. Seguid a Shabayev eliminando a 

que está intentando llevarse el equipo de los ISDF. Salid fuera todo lo que se mueva y meteos en el edificio para terminar, 

y metéos en el búnker. Id a la terminal y encontrad a Rojo Uno. 

Presionad la tecla N y montaos en el Scout. Hay que volver MlSIUN o 

donde destruisteis la nave anterior, ya que volverán a aparecer Evitad a las tropas enemigas, que no os vean, al igual que con 
allí dos naves más y dos Scouts. Primero, eliminad las naves. los bichos que parecen dinosaurios (no es recomendable tener 

Regresad a la base principal para quitar de en medio a todos una discusión con ellos). Encarad el Este desde el pantano y 

los enemigos a la vista y retornad hacia donde se encuentra el luego id hacia el Noroeste. Si tenéis oportunidad, coged todos 

equipo para eliminar por fin a la última tropa de enemigos. los power-ups que podáis. Encarad el Oeste en el siguiente 

pantano y luego el Sur. Esperad a que pasen todas las tropas 
MISION 4 enemigas, y corred hacia el siguiente pantano hacia el Oeste. 

Tendréis que proteger a los basureros (Scavengers) de los ata- Aunque os ataquen, hay que seguir corriendo hasta llegar al 

ques Sciones. Desplegad los dos primeros Rattlers en cada la- objetivo, 
do del basurero, poned los dos siguientes cerca del reciclador, 
en la cara que da a la Scrap Pool. Eliminad los Scouts enemigos MISION 9 

que intentarán destruir el basurero y el reciclador. Id a la ar- Moveos junto con los otros compañeros cuidando que el ca- 
mena y coged el rifle que encontraréis y dirigios al punto que mión de servicio vaya con vosotros y protegiéndole de los ene- 

Braddock os ha señalado. Corred al búnker de comunicaciones migos que salen al paso mientras que vais creando refuerzos 

y esperad a las tropas enemigas. Usad el zoom del rifle para en la factoría. Id hacia el Sur, momento en el que parecerán 

disparar a la cabina de la nave enemiga. Ahora deberéis eli- varias tropas enemigas. La mejor forma de acabar con ellas es 

minar a los demás y utilizar la nave que antes disparasteis pa- a distancia con el rifle, pero con un poco de suerte se puede 

ra regresar a su base. acabar con ellos a lo Rambo. Dirigios al valle hacia el Este y 

destruid el constructor lo antes posible, para después ocupaos 
MISION 5 de los Sciones. Ordenad al APC que vaya a la base enemiga a la 

Hay que pegarse a Shabayev. Mientras registra el perímetro, vez que la atacas. Después dirígete hacia el norte para encon- 

protege la base de cualquier ataque enemigo, teniendo mucho trarte con Shabayev. 



Trucos para los más impacientes 



Todos ios códigos se consiguen introduciendo a través de la 
consola que se obtiene pulsando a la vez Control y la tilde 
(~). Aquí introduciremos los siguientes códigos para obte- 
ner las ventajas asociadas: 
game.cheat bzbody: Escudos ilimitados, 
game.cheat bzfree: Pilotos y recursos ilimitados, 
game.cheat bzradar: Mapa completo, 
game.cheat bztnt: Munición ilimitada. 



Micromania iPfi 




Los 

?' recicladores serán 
imprescindibles para 
poder explorar los distintos 
territorios en los que 
tendremos que 
desenvolvernos en las 
misiones 



Desplegad el recidador y construid basureros. Mandad al pri- 
mero a que investigue y descubrirá una pool, moveos hacia la 
pool, desplegad el basurero e ¡ros hacia el Sur para encontrar 
otra pool y otra más hacia el Este (en total debéis encontrar 
tres). Ha llegado la hora que que empecéis a disponer vuestras 
defensas, sobre todo al lado del gran arco en la tercera pool, 
así que debéis construir refuerzos y llevarlos al arco. Pronto 
aparecerá un convoy enemigo que contiene un recidador. De- 
béis eliminarlos y dejar señalado un punto de navegación 
donde os indique Braddock. Localizad ahora el transmisor y 
luego seguid las indicaciones de Braddock para llegar a una 
nueva zona y terminar la misión. 



Deberéis esperar al transporte para poder salir y explorar la 
zona por el Sur. Braddock os dirá que os encontréis con él con 
un recidador en el Este o Sureste. Desde allí, hay que construir 
la base donde esté un campo de chatarra cercana. Una vez he- 
cho esto, concentraos en atacar la base Scion. Regresad sobre 
vuestros pasos, hacia el Noroeste, y metéos en la torre armada 
que está en una esquina de la base enemiga. Eliminad los su- 
ministradores de energía y después todos los edificios uno por 
uno, y todo lo que se os ponga por delante, ya que no tendréis 
muchos problemas. 

MISIÓN 14 

Hacia el Norte hay unos montones de chatarra; desplegad el 
recidador y empieza a utilizar los basureros. Ahora eliminad el 
asaltador Scion que está al lado del punto de navegación. Si 
elimináis sólo al piloto, ordenando a la máquina que vaya a la 
base, los enemigos no os atacarán, pero esto es algo muy difí- 
cil de conseguir. La opción más recomendable es llevarla a un 
lugar seguro y construir un perímetro defensivo lo suficiente- 
mente seguro para resistir los duros ataques enemigos sin 
vuestra intervención, concentraos, pues, en construir la base 
con especial atención en crear varias unidades de asalto. De- 
béis conseguir deshabilitar la base Scion lo más pront o posible 
para poder llevar sin problemas la máquina a vuestra base. Id 
con Braddock para terminar la misión (Nota: Si seguís a Sha- 
bayev, podréis jugar las campañas Scion, aunque podréis reto 
mar en cualquier momento las misiones ISDF). 

MISIÓN 15 

Tenéis un pequeño pero poderoso grupo de vehículos, los cua- 
les tendréis que aprovechar muy bien, sin olvidar la utilidad 
del camión de servicio para reparar vuestras unidades. Id hacia 
el Norte a la base AAN. Eliminad la torre armada con vuestra 
artillería y cuando lleguéis a la base AAN, eliminad todas las 
torres del perímetro. Manson y sus tropas restantes os ataca- 
rán. El grupo más hacia el Sur contiene los tanques de asalto 
de Manson. Eliminadlos y la misión habrá terminado. 

MISIÓN 16 

Desplegad el recidador en los dos montones de chatarra que 
hay en el Noreste. Utilizad ios tanques como defensa temporal 
hasta que construyáis más defensas. Hay que comenzar cons- 
truyendo unidades de ataque ligeras, salir de la base y dirigirse ► 



02 : La fortificación de las bases en las que nos establezcamos serán 
imprescindibles para poder sobrevivir lo suficiente. 



03: Los ataques enemigos se caracterizarán por su rapidez y efectividad. 



04 : Este es el aspecto de una base estándar con los elementos más 
básicos, como recicladores, etc. 



Eliminad la nave en la que llegáis con una carga de explosi- 
vos (alejaros lo más posible). Al Norte hallaréis un recidador. 
Manda al recidador que os siga de cerca en el hielo (moveos 
sobre la zona oscura, es más gruesa). Una vez que el recidador 
os indique que tiene vía libre para establecer un punto de na- 
vegación, hay que dejarle ir, pero siempre protegiéndole de 
los ataques. Ahora es el momento de empezar a construir una 
pequeña base. Poned algunos basureros entre los dos puntos 
de navegación indicados (donde se encuentra el recidador y la 
torre Scion). Construid algunos vehículos de asalto y mandad- 
los contra las torres del segundo punto de navegación, mien- 
tras os ocupáis de los enemigos que intentarán deteneros. La 
misión termina cuando destruyáis todas las torres. 

MISIÓN 12 

Saltad rápidamente al Sabré y aniquilad todo lo que se mueva 
sin perder de vista al recidador para que no se pierda por ahí. 
Recoged los basureros que hay dispersos y llevadlos a la zona 
de entrenamiento. Ahora hay que utilizar los basureros para 
que trabajen cerca de los montones de chatarra, construir una 
base de defensa y comenzar a construir refuerzos móviles 
imprescindibles las máquinas pesados para asaltar la base -. 
Dirigios hacia el Oeste y eliminad una torreta enemiga situada 
cerca de una scrap pool, y preocupaos enseguida de aniquilar 
al Titán, ya que puede ser un problema. Cerca está el genera- 
dor de energía, guardado celosamente por varias tropas ene- 
migas. Atacad a los guardias primero, y después del resto or- 
denando activar el generador y eliminando la máquina Scion 
de guerra, terminando así la misión. 
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nos encontramos en 
tierra, habremos de tener 
especial precaución, ya que 
en esta situación seremos 
mucho más vulnerables a 
los ataques del 
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LOS VEHÍCULOS DE LA GUERRA 

El conocimiento de las posibilidades y las limitaciones de las naves que podremos utilizar será fundamental para llevar a buen puerto 
nuestra campaña. He aquí una breve descripción de cada uno de ellos. 

VEHÍCULOS ISDF 



APC: Es una plataforma flotante la cual tiene la función de des- 
plegar tropas en el sitio n el que la indiquemos, generalmente 
alejado de la línea de tiro ya que son muy débiles. 

LIBERATOR BOMBER: Muy importantes para el ataque aéreo; 
pueden atacar tanto a larga como a corta distancia y son difíciles 
de derribar y rápidos, pero su armamento sólo son bombas. 




SABRE TANK: RATTLERTURRET: 



Puede que sea uno de los 
vehículos más versátiles de 
todo el juego gracias a que 
está muy bien armado y tie- 
ne una más que aceptable 
SCOUTTHUNDERBOLT. AVENGER MISSILE SCOUT: resistencia. 




Son la forma más económica y sen- 
cilla de crear una línea defensiva 
con garantías de éxito. Aunque son 
bastante lentas, si se disponen en 
grupo más o menos numeroso y 
bien son mortales. 




Imprescindible para rastrear el No es demasiado rápido, pero 
terreno, ya que es rápido y ágil es ideal para defender bases 
y puede defenderse por sí sólo, usando sus poderosos misiles. 



Jackal Mortar Bike 



JACKAL MORTAR BIKE: 




Lo más común es usar este ve- 
hículo en ataques contra bases 
enemigas pero puede utilizar- 
se en general para tacar cual- 
quier tipo de estructura desde 
una posición alejada. Rápida y 
autosuficiente. 



SENTINEL ASSAULT TANK: 
Una de las joyas de la corona de 
nuestras tropas. Es muy lento, 
pero tiene a su favor un arma- 
mento capaz de asustar a cual- 
quiera, siendo ideal para el 
ataque a bases. 



ATTILA WALKER: 

Muy parecido al Sentinel As- 
sault Tank; tiene una función 
muy defensiva y son bastan- 
te caros de construir, al igual 
que lentos, pero son muy 
consistentes. 




GRIFFIN ROCKETTANK: 

Esto enormes bichos son el comple- 
mento ideal para las torretas, apo- 
yándose mutuamente, aunque 
también pueden ser utilizadas con 
las tropas de asalto. Son pesados y 
bastante lentos, pero a cambio po- 
seen un fuerte arsenal armamen- 
tístico que les hace temibles. 



VEHÍCULOS SCION 




SCOUT: 

Son muy parecidos a los Thun- 
derbolt de las fuerzas ISDF con 
una gran velocidad y un gran 
alcance de radar. Si lo equipa- 
mos con un escudo de defensa 
y un cañón puede sernos de 
una gran utilidad, aunque no 
es demasiado contundente si 
no va en grupo. 




GUARDIAN: 

Muy parecidas a las torretas 
móviles de ISDF, excepto que 
son un poco más rápidas y con 
un poco más de armamento. 
Ideales para crear un períme- 
tro de defensa en grupo. 

EETfl Micromania 




SENTRY: 

Unidad ligera muy contunden- 
te. Posee escudo y armamento 
propio, aunque no es especta- 
cular. Unidos en grupo pueden 
ser mortíferos. 




TITAN: 

Hay que usarlo como arma de 
asalto, ya que su armamento 
es pesado y la mayoría de las 
unidades enemigas huirán , ex- 
cepto la unidad ISDF Attila que 
irá a su encuentro. 




El Warrior es un poco lento 
en cuanto a movimientos se 
refiere, aunque no va mal ar- 
mado. Es aconsejable utili- 
zarlo en el ataque a grandes 
unidades o preferiblemente 
estructuras. 




MAULER: 

Lo más característico de esta 
plataforma es su combina- 
ción bastante equilibrada 
entre armamento, defensa y 
velocidad, por lo que se pue- 
de decir que es una de las ba- 
zas más importantes de los 
Sciones. 



,/ÍA 



LANCER: 

Es una plataforma de misiles muy 
rápida, pero hay que tener cuidado 
con los ataques que sufre, ya que 
no tiene una gran capacidad de- 
fensiva, lo cual hace que deba ir 
acompañada de otras tropas. 




ARCHER: 

Es la única unidad voladora que po- 
seen los Sciones y también es algo 
lenta, pero tiene a su favor una 
longitud de tiro muy grande, aun- 
que son muy débiles frente a los 
ataques de los enemigos. Hay que 
cuidarlas bien. 




OS : La base enemiga será muy difícil de batir, ya que tiene un potencial de 
tiro impresionante. 



06 : Éste es el aspecto que tiene un Scout enemigo. No hay que fiarse de su 
apariencia; es más fiero de lo que puede parecer en un primer momento. 



hacia e! Norte por una especie de túnel. Coged el primer ca- 
mino de la izquierda y llegaréis a la entrada del corazón del 
planeta. Olvidaos de los guardias. Se os comunicará que va a 
llegar un convoy que tendréis que destruir. Vuestras unidades 
ligeras serán poco para ellos, pero tenedlas pululando sobre 
los titanes y podréis eliminarlos alarga distancia, pero asegu- 
rándoos de ir creando más defensas hasta que destruyáis el 
convoy, con lo que habréis llevado a buen puerto la misión. 

MISIÓN 17 

Esta es la última y más dura misión de todas. Habrá que 
desenvolverse por una serie de túneles y uniones. Cada una 
está protegida por dos Sentry muy duros de pelar. La mejor 
opción de todas es intentar rodearlos a toda costa, ya que no 
os seguirán muy lejos. Algunos túneles requerirán que paséis 
protegidos con un escudo de fuerza, así que tendréis que lo- 
calizar sistemas de energía en las cercanías -parecidos a un 
cilindro translúcido; necesitan ser destruidos para activar el 
campo de fuerza y puede haber uno o dos cilindros normal- 
mente por cada campo- Cada uno de estos escudos tiene 
unos o dos centinelas guardándolos, pero si los conseguís evi- 
tar no os harán mucho caso. Pronto llegaréis ai corazón, don- 
de tendréis que destruir cada uno de los cuatro soportes de 
luz que los sostienen. En cuanto empecéis a disparar apare- 
cerán minas buscadoras que irán a por vosotros sin pensárse- 
lo dos veces -utilizad los power-ups que encontraréis por la 
habitación para reponeos-. Intentad moveos lo más rápido 
posible en círculos e intentad evitar el quedaros en el centro. 
No dejéis de moveros ni un segundo mientras seguís dispa- 
rando a los soportes luminosos. Una vez que los hayáis des- 
truido, tenéis 100 segundos para salir de allí pitando. Es muy 
recomendable que guardéis aquí la partida, ya que muchos 
de los túneles por los que habéis venido están obstruidos. 
Una vez estéis fuera habréis terminado la campaña ISDF con 
éxito. Disfrutad del final. 

M.S.T. 
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GABRIEL KNIGHT III 

NOTA DE LA REDACCIÓN: El pasado mes dimos 
unas respuestas equivocadas a varias preguntas 
de lectores referentes a «Gabriel Knight», que 
apareció como «Gabriel Knight III». Sentimos 
mucho el error cometido, y desde estas páginas 
queremos decirle a los que se vieron afectados 
que la solución no era la correcta, pues la res- 
puesta no pertenecía al mismo juego. 

GRIM FANDANGO 

¿Qué tengo que hacer con la señal que hay en el 
Bosque sin Vida para activar el túnel secreto? 

Cristian Naranjo. E-Mail. 
Elimina a Don lanzándole un proyectil y deja a 
Dómino a cargo de todo. Glottis se pondrá al 
volante inmediatamente y en la primera ma- 
niobra golpeará la señal que apuntaba a ruba- 
caba. Hay cuatro caminos posibles, pero ve al 
Noroeste, que era al lugar donde apunta la se- 
ñal. Llegarás a otro claro rodeado de cuevas en 
los árboles que no conducían a ninguna parte. 
Manny se bajará del coche y volverá andando 
al lugar de la muerte y resurgimiento de Glot- 
tis. Ahora podrás arrancar la señal que apunta- 
ba a Rubacaba, aunque tendrás que llevarla en 
las manos hasta el claro de las cuevas, donde la 
clavarás en el suelo.Tras dar varias vueltas, se- 
ñalará hacia un punto concreto: anda varios pa- 
sos en esa dirección con la señal otra vez a 
cuestas y la volverás a clavar otra vez. Una vez 
más dará vueltas y señalará en cierta dirección, 
arráncala y anda en esa dirección y repite la 
operación hasta que la señal apunte al suelo y 
se abrirá un pasadizo secreto en el bosque. 

HOLLYWOOD MONSTERS 

¿Cómo se llega a Australia? 

Carmen Belda. Valencia. 
En el extremo Nordeste del primer piso, localiza 
la sala de estar, donde se halla el premio a Drá- 
cula. Trata de abrir la base para sacar el pedazo 
de Frankie que encierra, pero aparecerá Drácu- 
la. Habla un rato con el vampiro, enterándose 



de sus problemas de peso crónicos, de sus des- 
dichas... Tras todo esto abandona el castillo, di- 
rigiéndote al patio de armas, lugar en el cual 
hay que recoger un poco de paja del carro y, ac- 
ciona la rueda del puente levadizo, originando 
el aplastamiento del pobre Hecker. Obtendrás 
una postal, con la que averiguar dónde encon- 
trar al Hombre Lobo, y un objeto brillante, el fa- 
moso camafeo de Samarcanda. 



THE CURSE OF MONKEY 
ISLAND 



¿Cómo consigo las tijeras? ¿Cómo consigo al pi- 
rata degollador? ¿Cómo se une Haggis? ¿Cómo 
• me hago socio del club de la playa? 

Alejandro González. Mallorca. 
En el techo hay clavadas unas tijeras que son 
imprescindibles para atravesar la selva que hay 
entre Puerto Pollo y la Bahía de Periglo, donde 
los piratas tienen cautiva a la pobre Elaine. La 
silla del barbero está ocupada por el capitán 
René Rottingham, el pirata más elegante del 
Caribe, y no hay forma de hacerle abandonar su 
silla mientras el barbero cuida su cabello. Hay 
que encontrar un modo de librarse de él. Para 
ello, hay que entrar por la puerta lateral al tea- 
tro. El abrigo de pirata colgado del perchero tie- 
ne una capa de algo que aparenta ser caspa, 
pero que en realidad es una manada de piojos 
buscando comida. Recógelos, vuelve a la bar- 
bería y, aprovechando un momento en que el 
barbero deje el peine sobre la mesa, añade los 
piojos al susodicho peine, con el resultado de 
que el capitán René se queda sin pelo. Ahora 
usa la silla para sentarte. Una vez el barbero se 
ha marchado, usa la manivela de debajo del 
asiento para ir subiendo la silla hasta alcanzar 
las tijeras. Una vez hecho esto, puedes irte. 

El único tesoro en todo Puerto Pollo es el dien- 
te del propietario de la pollería. Mira en el sue- 
lo de la barbería, ese objeto azul... es un cara- 
melo cógelo, ve a la pollería y haz entrega del 
mismo al peluquero.Tal cosa le produce que se 
le afloje el diente. Ahora dale un poco de chicle, 
y cuando esté haciendo una bola con el chicle, 
pínchala usando el alfiler que encontraras en 



Para que vuestras dudas sean resueltas, sólo tenéis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los 
siguientes datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. 

Por favor, no olvidéis realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. 
Nos permitirá agilizar las respuestas y podrán ser publicadas rápidamente. 



los pantanos, en casa de la sacerdotisa vudú.EI 
diente está en el suelo, así que es cuestión de 
recogerlo e irse. Mostrando el diente a Bill, 
aceptará formar parte de la tripulación. 

En la colina verde hay que acercarse al tonel de 
grog, y aserrar el burro que lo sostiene con ayu- 
da del cuchillo dentado de la pollería. El tonel 
deja un reguero. Hay que prenderle fuego, y pa- 
ra ello hay que recoger una brasa candente. 
Hay una que ni puesta expresamente en la pla- 
ya, ante la fortaleza como objeto luminoso. 
Usando la brasa sobre el reguero se provoca 
una sonora explosión. Hecho todo esto, se pue- 
de retar abiertamente a Haggis. 

El pase lo encontraréis en la pollería, entre las 
costillas del pollo digerido que está en el plato 
del esqueleto. 

¿Cómo se consigue el libro de ventrilocuismo? 

Noel González. Madrid. 
En el teatro hay que recoger la varita mágica y 
usarla sobre el sombrero de copa: así obtendrás 
un libro sobre el arte de los ventrílocuos. 

¿Cómo hacer que crean que soy un Sopabuena? 

José Ramón Valencia. Cádiz. 
Como ya tendrás el retrato recortado, lo colo- 
cas en la ventana de la puerta izquierda, entras 
en la habitación y miras por la ventana. Esto 
convencerá al camarero. Hay que convencerle 
que conoces a la perfección la historia de la fa- 
milia Sopabuena. Para ello debes entrar en la 
habitación de la derecha para lo cual necesita- 
rás la tarjeta de Stan... Tirando de la cama ple- 
gable aparece un cadáver y sobre él un libro. 
Hay que usar en la cama los clavos del ataúd 
que usaron para ti y el clavo del retrato del an- 
tepasado Sopabuena. Así, remachada, la cama 
no vuelve a plegarse, recoge el libro, habla con 
el camarero y este aceptará finalmente tu ori- 
gen, ahora "suicídate" de nuevo. 



VARIOS 

Primero quisiera saber si tenéis conocimiento de 
cuando saldrán las Voodoo4 y Voodoo5 en el 
mercado Español, y cuanto costará cada modelo : 



aproximadamente. Mi segunda pregunta es si 
estas nuevas tarjetas serán mejores que las que 
incorporan la GPU de NVIDIA. 

Anónimo. E-Mail. 
Su salida al mercado está previsto en España 
para este verano. La Voodoo4 estará dedicada 
al uso doméstico, mientras la Voodoo5 será 
orientada a profesionales del sector de diseño y 
animación 3D, los precios no son oficiales aún, 
pero serán aproximadamente los siguientes: 
Voodoo4 4500: 180$ (+/- 29 000 Ptas.) 
Voodoo5 5000: 230$ (+/- 37 000 Ptas.) 
Voodoo5 5500: 300$ (+/- 48 000 Ptas.) 
Voodoo5 6000: 600$ (+/- 96 000 Ptas.) 
Respecto a la segunda pregunta, según las es- 
pecificaciones de las tarjetas, el poder de movi- 
miento de polígonos y texturas es mayor en la 
gama 3DFX siendo escalofriante la diferencia 
en tarjetas de alta gama (3DFX Voodoo5) 

¿Me recomendaseis algún ratón, para usar en 
juegos con una buena relación calidad precio? 

Anónimo. E-Mail. 
En ratones de cable, ratón GENIUS NETSCROLL+ 
PS/2-SERIE es un producto de gran calidad; 
también otro buen producto es el ratón MI- 
CROSOFT INTELLI EXPLORER PS2/USB, tiene un 
precio algo elevado. Como producto muy reco- 
mendable, debido a que no posee sistema de 
rodillos y bola sino de detección óptica el ratón 
GENIUS NETSCROLL OPTICAL PS/2 o el MICRO- 
SOFT INTELLI EXPLORER PS2/USB te pueden ha- 
cer ahorrar dinero a la larga y da un buen nivel 
de sensibilidad sin un precio excesivo. Mira en 
las Tecnomanías para salir de dudas. 



Nuestra dirección es: 
HOBBY PRESS S.A. 
MICROMANÍA 
C/ Pedro Teixeira 8,5 a Planta 
28020 Madrid. 
No olvidéis incluir en el sobre la reseña 
MICROMANÍA -S.O.S.WARE ' 

También podéis mandarnos un e-mail al 
siguiente buzón: 

sosware.micromania@hobbypress.es 




. ¡ Hueiio sistema más prácticn! 



Si unieres lener tedas las revislas archivabas. 
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ALCALA DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
Tel.: 918 802 692 
areaSl @confederacion.com 



MADRID-Callao 
C/ Preciados, 34 
Tel.: 915 238 011 
recios @ confederación .com 

PAMPLONA 

C/ Iturrama, 28 (trasera) 
Te!.: 948 198 031 
hackers@confederacion.com 



ALCOBENDAS 
C.C. Picasso, Local 1 1 
C/ Constitución, 15 
Tel.: 916 520 387 
pegaso@confederacion.com 

MADRID-Moncloa 
C/ Meléndez Valdés, 54 
Tel.: 915 500 250 
deimos@confederacion.com 

SAN SEBASTIÁN 
Avda. Isabel II, 23 
Tel.: 943 445 660 
shogun@confederacion.com 



BENIDORM 
C/ Tomás Ortuño, 80 
Tel.: 966 806 982 
templarios @ confederacion.com 



MALAGA 
P* de los Tilos, 30 
Tel.: 952 362 856 
raptors @ confederación .com 

VALENCIA 
C/ Ribera, 8 
Tel.: 963 940 311 
falcons@confederacion.com 



LOGROÑO 

Avda. Doctor Mágica, 6 
Tel.: 941 287 089 
vastagos @ confederacion.com 



Para jugar en Internet 

msrí ' v 6 onfederación 

www.msnconfeduracion.com 



PROXIMAS APERTURAS 
BARCELONA 
GIRONA 
MÓSTOLES 
PALMA DE MALLORCA 
PAMPLONA 

NUEVAS FRANQUICIAS: 
917 791 304 y 

expansión @ confederacion.com 







Muchas veces, mis amigos me preguntan cómo soy capaz 
de matar por dinero. Se supone que los “malos” también 
tienen familia, hijos, y todo eso. Les respondo diciendo 
que hace tiempo que dejé de pensar en ello. 

También hace mucho tiempo que mis amigos dejaron de 
hacerme este tipo de preguntas. Quizá, porque se han acos- 
tumbrado, o porque ya no me queda ninguno. Todos han 
muerto por culpa del trabajo o la venganza. Así es la vida de un 
mercenario. Pero, ¡qué demonios! ¡Alguien tiene que hacer el trabajo 
sucio, para que después vosotros podáis jugar a todos esos videojuegos! ¿O no? 





agarrando al pobre redac- 
tor por la camisa-. Porque 
tú no te creerás mejor que 
John Mullins, ¿verdad? 

- Oh, no, señor, claro que no. % 

De hecho, ni siquiera he podi- 
do pasar el primer nivel. ¿Cree que 
podría ayudarme? 

- Oh, bueno. No veo por qué no. Acomódate por ,«4j 
ahí y apunta bien todo lo que voy a decirte, j 
porque no lo repetiré dos veces. Veamos, ¿cuál ^ 
fue la primera misión? 

- Creo que fue la deNuev... 

- ¡Silencio, que me desconcentras! 



E l soldado de fortuna dejó la pluma sobre la 
mesa y atendió la insistente llamada del in- 
tercomunicador. Una sensual voz femenina 
resonó por el diminuto altavoz. 

- ¿Señor Mullins?, siento interrumpirle, pero ha llegado la 
visita que esperaba. 

- ¡Maldita sea! ¿Por qué tienen que interrumpirme cada 
cinco minutos? ¡No voy a acabar mi biografía ni en veinte 
años! 

John Mullins se levantó ruidosamente de la silla y acudió a 
abrir la puerta de su despacho. El movimiento de apertura 
coincidió con el golpe sobre la puerta por parte de un in- 
timidado personajillo que portaba una grabadora, por lo 
que al final acabó impactando su golpe en la cara del mer- 
cenario. A la velocidad del rayo, Mullins sacó un machete 
de treinta centímetros del costado de su casaca y lo colocó 
en el gaznate de la aterrorizada visita. 

- ¡Maldita sea! ¿Quién eres? ¿Un suicida? ¡Ningún hombre 
ha vivido lo suficiente como para arrearme un segundo 
puñetazo! ¿Quieres comprobar si tú eres más afortunado? 
- ¡Oh no! ¡Claro que no, señor Mullins! -dijo el muchacho 
con voz chillona, motivada por la presión en las cuerdas 
vocales que ejercía el afilado cuchillo que le acariciaba la 
nuez-. Le pido mil disculpas. Yo... Esto... Yo iba a apo- 
rrear la puerta para llamar, y entonces usted la abrió, y 



le golpeé sin querer. . . Sólo he venido a hacerle una en- 
trevista... 

- Ah, sí, ya recuerdo... Tú eres el redactor ese de Micro- 
manía, que me ha estado dando la paliza para que le 
cuente mis memorias, ¿no es así? 

-Esto... Sí señor. 

- Está bien. Toma asiento por ahí y veré qué puedo hacer 
por ti. 

- Esto, señor Mullins. . . ¿Le importaría quitarme el cuchi- 
llo del cuello? 

- ¿El cuchillo? Ah, sí, claro, el cuchillo. . . 

Mientras el militar encendía un enorme puro, el redactor 
encendió la grabadora. 

- ¿Y qué demonios quieres? 

- Bueno, si no es mucha molestia, me gustaría que me 
contase, al detalle, todas esas misiones suicidas que ins- 
piraron el videojuego «Soldier of Fortune». 

- Ah sí, ya recuerdo -aseveró John Mullins-. Así que «Sol- 
dier of Fortune», ¿eh? ¿Te parece bonito arrebatarle a un 
hombre sus experiencias, su vida, para meterlas en un vi- 
deojuego? Yo partiéndome el pecho para salvar el mun- 
do, y todo para que una panda de "civiles" aporreen un ra- 
tón de esos delante de una pantalla y, hala, ya se crean 
mejores que John Mullins -el mercenario pegó un puñe- 
tazo en la mesa y se levantó como un poseso de la silla, 



22/9/2000. NUEVA YORK. ESTADOS UNIDOS 

Ah sí, ya lo recuerdo... Veamos... Por aquella época, yo 
era miembro de la organización The Shop, que realizaba 
misiones encubiertas para la ONU, destinadas a acabar 
con los grupos terroristas diseminados por la faz del mun- 
do. Formábamos un buen equipo, Hawk y yo. . . 

Todo comenzó en la estación de metro de Nueva York. Un 
grupo terrorista liderado por el macabro Sabré había rea- 
lizado un atentado y se había apoderado de algunos re- 
henes. La pasma tenía problemas para controlar el asun- 
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Puesto que las estancias del subterráneo eran estrechas, decidí 
utilizar la escopeta para acabar fácilmente con los terroristas 




to, así que nos pidieron ayuda. Hawk y yo 
entramos en el metro, armados con un cu- 
chillo, una pistola de 9 mm, y una escopeta. 
Puesto que las estancias del subterráneo 
eran estrechas, decidí utilizar la escopeta para 
acabar fácilmente con los terroristas. La pistola tam- 
bién hacía bien su trabajo, pero era necesario acer- 
té tar varias veces, a no ser que me pusiera chulo y 
a jk decidiera disparar directamente a la cabeza. 
En cualquier caso, bajé las escaleras del 
■ metro y comencé a "impartir justicia 7 .' Me 
cargué al primer matón que vigilaba los 
escalones, seguí hacia la derecha y 
continué descendiendo hasta que 
encontré a otros dos terroristas 
mk JÉ acribillando a un miembro de las 
fuerzas especiales. Eché una ma- 
no al pobre diablo y avancé 
% . hacia la máquina de Coca 

' Cola, donde despaché a 
l ^ otro indeseable 
V LJ ^k que apareció 
de súbito por 
% una de las 

w % puertas. 



Aunque en The Shop nos sobraba la munición, había 
aprendido a valorarla en Vietnam, por eso tengo por cos- 
tumbre recoger todo el equipo que dejan los "malos 77 al 
caer. En aquella misión, en el metro, no fue una excepción. 
Continué por el pasaje central y liberé a un rehén. El ca- 
mino se dividía en dos bifurcaciones, pero continué todo 
recto para liberar a otro prisionero, cerca de las escaleras. 
Al final de las mismas, hacia la izquierda, había una sala 
cerrada. Daba acceso a la sala de control del metro. Acabé 
con los terroristas que rondaban el lugar y entré en la sa- 
la, a través de la ventana, para pulsar una palanca. En ese 
momento, recibí la llamada de Hawk, que me aconsejó 
avanzar hasta una nueva estación. 

Pude llegar hasta allí a través de la puerta recién abierta. 
Bajé las escaleras hasta la vía, y seguí la línea, hacia la iz- 
quierda. Justo en el momento en que las vías comenzaban 
a torcer hacia la derecha, despaché a otro terrorista y me 
introduje en un pequeño cubículo para evitar que me arro- 
llase el tren. Continué siempre hacia la derecha, dejando 
atrás dos nuevos cubículos -el tercero tenía un terrorista 
dentro-, hasta otro de estos agujeros, pero ahora, un poco 
más grande, pues estaba vigilado por varios matones. 
Desde allí, salté hacia una plataforma situada al otro lado 
de las vías. Las escaleras ascendentes, algo más a la dere- 
cha, llevaban hasta el lugar donde me esperaba Hawk. Sa- 



inmero 



ano 



Micromanía 







Patas A rriba 




Las frías estepas de Siberia adornan uno de los escenarios más atractivos 
del juego. 



bre intentaba escapar utilizando un tren, así que salté 
dentro segundos antes de que éste se pusiera en marcha. 
Acabé con otros tres matones de un nuevo vehículo que 
apareció a los pocos minutos. Cuando se detuvo, tuve que 
enfrentarme al grueso de la banda, pero Sabré no apare- 
cía por ningún sitio. Una llamada de Hawk confirmó mis 
sospechas: el terrorista se había escapado.Terminé con el 
resto de los indeseables y abandoné el metro. Aquello só- 
lo había sido un aperitivo, en comparación con lo que me 
esperaba a continuación... 

24/09/2000. SOROTI. UGANDA 

La siguiente misión tuvo lugar dos días después. The Shop 
había descubierto que una organización desconocida ha- 
bía robado cuatro cargas nucleares. Nuestro cometido era 
encontrarlas y destruirlas, antes de que sirviesen para al- 
gún oscuro fin. 

La primera bomba viajaba en un tren, en el corazón del 
continente negro, camino de Sudáfrica. La infiltración no 
iba a ser una operación sencilla, pues estaba custodiado 
por un helicóptero. 

Al contrarío que en la misión anterior, donde me enfrenté 
a los terroristas a pecho descubierto, había decidido utili- 
zar una táctica más sigilosa, para ahorrar munición y evi- 
tarme algunas cicatrices. 

Cuando el Departamento de Transporte me depositó en 
el vagón trasero, subí la escalinata exterior y avancé por el 
techo hasta el siguiente coche. Repetí la operación para 
dejar atrás otro vagón, y abandoné el techo para enfren- 
tarme a los soldados que custodiaban la base. Tuve que 
destrozar algunas cajas para avanzar, y correr como una 
bala en el cargamento de carbón para esquivar los dispa- 
ros del helicóptero. Por suerte, pude llegar con vida hasta 
el siguiente coche. Allí encontré un super-rifle "Ojo de 
Águila" que utilicé para disparar a los pilotos del helicóp- 
tero, y acabar así con la amenaza aérea. 



Con el camino despejado, continué hacia la locomotora. 
Subí otra escalera para volver al techo del siguiente va- 
gón y me deslicé al interior del siguiente, noqueando a los 




Pese a estar basado en el anticuado motor de «Quake 11», los efectos de 
luz de «Soldier of Fortune» son muy espectaculares. 




Si hacemos mucho ruido, los enemigos, lógicamente, nos detectarán 
desde una distancia lejana. 



Este paramilitar ruso está pidiendo refuerzos por el intercomunicador. Será 
mejor que acabemos con él rápidamente. 



guardias que surgían a cada paso. En el lado izquierdo del 
siguiente vagón, busqué una puerta entreabierta prote- 
gida por varios terroristas; allí era donde se custodiaba la 
carga nuclear. Tras acabar con la resistencia, rompí el ce- 
rrojo que guardaba el objetivo de mi misión, y escapé por 
el único lugar disponible, mientras pensaba en el lugar 
donde colocaría mi nueva medalla al valor. 

LA TIENDA DE LIBROS USADOS. 

NUEVA YORK 

La tapadera que la organización The Shop 
utilizaba para celebrar nuestras reuniones 
secretas era la librería de Laskey, un alma- 
cén de libros mohosos que no llamaba dema- 
siado la atención. Había sido convocado en 
aquel lugar, así que entré en la tienda y ha- 
blé con el bueno de 
Sam, el dependiente. 

Discretamente, me guió 
hasta el interior del cuar- 
tel de operaciones. 

La inevitable conversación 
con Sam y Hawk me permitió 
descubrir que las tres cargas 
nucleares restantes habían sido 
llevadas a distintas partes del 
mundo, por lo que era necesario 
planificar varias operaciones de 
rescate. 

Consulté el ordenador para 
leer el correo electrónico y 
estudiar detenidamente 
las órdenes. La segunda 
bomba se encontraba 
enKosovo,enpoderde 
los serbios. Querían 
utilizarla para volar el 
Cuartel General de 
la OTAN. f 

A continuación, se 
me ofreció la po- 
sibilidad de 
elegir el ar- 
mamento, 
antes de 
viajar a 
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De pronto 

encontré un súper-rifle 
"Ojo de Águila"que utilicé 
para disparar a los pilotos del, 
helicóptero, y acabar así con la 
amenaza aérea 



la antigua Yugoslavia. Se trataba de una cuestión perso- 
nal, pero no me olvidé de incluir algunas granadas de 
fragmentación, explosivos C4, y una escopeta B-42. 

01/1 0/2000. GRACANICA. KOSOVO 

Nuestro viaje a Kosovo terminó en las alcantarillas de la 
ciudad, pues la OTAN estaba bombardeando la superficie. 
Era un lugar oscuro y apestoso, que además es- 
taba sembrado de paramilitares serbios ar- 
mados con lanzallamas. Por suerte, podíamos 
acabar con ellos rápidamente disparando al 
depósito de gasolina del arma. Había también 
muchos civiles croatas allí abajo, así que no 
podíamos utilizar la técnica "primero dispara, y 
después pregunta" Si morían muchos civiles, la 
misión terminaría automáticamente. 

Comencé la incursión avanzando 
por un pasadizo, hasta una es- 
- tancia más grande pla- 

gada de soldados. Tomé 
la salida situada en la es- 
quina, y seguí el corredor 
hasta otra de estas estancias 
donde patrullaban los ser- 
bios. En esta ocasión, uti- 
licé la salida de la derecha 
y me dejé caer por un borde 
hasta una rampa ascendente que llevaba a 
la entrada de las alcantarillas. Sólo tuve que 
subir por una escalera para encontrarme con Hawk. 

Tal como me pidió, giré la rueda que controlaba la 
presión del agua para poder avanzar. 

Tras la confirmación de las órdenes, me dejé caer 
hasta la zona principal del complejo, y seguí la 
tubería hasta un habitáculo plagado de sol- 
dados. La pared opuesta a la sala tenía un 
agujero, así que lo atravesé y avancé 
hasta una nueva escalera, que no du- 
dé en subir. Pronto localicé una 
cornisa plagada de guardias. Me 
deshice de ellos, manteniendo 
el equilibrio como pude, y 
continué por la cornisa pues, 
de momento, no quería sal- 
tar abajo. En el extremo fi- 
nal, bajé una escalera, tor- 
cí a la izquierda, y 
descendí por una rampa. 
Una vez abajo, giré a la 
derecha y me dejé caer 
por un agujero. El lugar 
apestaba, pero un merce- 
nario está acostumbrado 
a este tipo de cosas. 
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Los rusos se han enterado de que hemos invadido su base. A partir de ahora, 
la infiltración será más complicada. 



Pronto encontré dos escaleras, la segunda más larga de 
lo normal, que llevaban hasta otra llave del agua con for- 
ma de rueda. La activé, y regresé por donde había veni- 
do, hasta la rampa. Encontré la tubería que había activa- 
do, gracias a la rueda girada con anterioridad. Me subí 
encima y continué por el pasaje cuadrado, hasta una es- 
tancia amplia plagada de soldados.Tomé el pasillo opues- 
to a la entrada, y seguí por la tubería de la izquierda.Tras 
dejarme caer, entré en una nueva sala y busqué una puer- 
ta, hacia la derecha, que escondía una escalera ascenden- 
te. Desde allí disparé a una tubería con una fuga de.gas, 
para abrir una entrada. Me introduje en el hueco recién 
creado, hasta el final de la tubería; sólo la abandoné para 
caer sobre otro de esos tubos con ladrillos verdosos. Tras 
una breve caminata, encontré una escalera que llevaba 
directamente al final de esta apestosa zona. 

KOSOVO. SEGUNDA PARTE 

Las alcantarillas desembocaban directamente en el com- 
plejo serbio donde se custodiaba la bomba. Infiltrarse en 
aquel lugar no era una tarea sencilla, así que decidí adop- 
tar las tácticas de camuflaje aprendidas en Vietnam, 
avanzando sigilosamente y atacando a los enemigos por 
la espalda, siempre que fuera posible. 

Lo primero que hice fue salir de la tubería y subir por 
una escalera. Después busqué un edificio, hacia la iz- 
quierda, y continué avanzando hasta otra gran área, in- 
fectada de soldados. Localicé un lugar para escalar hasta 
la cornisa, y bajé por unas escaleras. Enseguida torcí a la 
izquierda, y después a la derecha. Encontré una sala con 
varios guardias que custodiaban un medkit, en un pe- 
queño habitáculo donde se escondían, cobardemente, 
otros dos soldados. 

Tuve que abrir una puerta para descender por unas esca- 
leras. Corrí todo recto hasta unas nuevas escalinatas as- 
cendentes. Desde allí salté hasta un saliente situado a la 
izquierda, y abrí una puerta para reducir a los guardias 
que esperaban al otro lado. Tras subir por una escala y 



más escaleras, traspasé una nueva puerta y seguí la línea ► 




Los tanques son duros de roer; será mejor utilizar el lanzacohetes o un 
buen par de granadas. 



Consejos generales 




• "Soldier of Fortune" presenta dos carac- 
terísticas únicas que le hacen diferente a 
la mayor parte de los clónicos de «Quake 
2» que circulan por el mercado: el modo 
de grabación de partidas, y los disparos 
selectivos. 

• Sólo se puede grabar partidas un cierto 
número de veces en cada fase, depen- 
diendo del nivel de dificultad. Por esa ra- 
zón, no se puede avanzar a tontas y a lo- 
cas, enfrentándonos a todo bicho viviente 
que se cruce en nuestro camino. Es mucho 
mejor progresar sigilosamente, para in- 
tentar abatir al enemigo sin ser descu- 
bierto. Los rifles de largo alcance o el cu- 
chillo, sirven para este tipo de táctica. De 
esta forma sufriremos menos daños, y no 
será necesario grabar la partida tantas 
veces, al disponer de energía suficiente. 

Es vital explorar concienzudamente todos 
los rincones que aparecen en los distintos 
edificios, para recopilar el mayor número 
de botiquines, que no pongan en peligro 
la supervivencia de John Mullins. 

- Igualmente, la buena puntería es vital 
para acabar con el enemigo lo más rápi- 
damente posible. En «Soldier of Fortune», 
cada personaje dispone de 26 puntos de 
contacto que provocan un efecto distinto, 
cuando son alcanzados por una bala. Aun- 
que suene duro, tal como ocurre en la vida 
real, no es lo mismo disparar a un pie, que 
a la cabeza. Un enemigo puede recibir va- 
rias heridas leves y seguir disparando, pe- 
ro no podrá soltar ni un solo tiro si es acer- 
tado en un órgano vital. Por tanto, para 
evitar sufrir daños, hay que apuntar a si- 
tios estratégicos: la cabeza, el cuello, el 
corazón, y los testículos. También es posi- 
ble desarmar al contrario acertándole en 
la mano, pero algunos enemigos llevan 
armas de repuesto o peligrosos cuchillos. 

• NOTA PARA LOS PERIODISTAS SENSACIO- 

nalistas Avidos de achacar a los 

VIDEOJUEGOS TODOS LOS MALES DE LA HU- 
MANIDAD: «The Soldier of Fortune» es un 
juego para mayores de 18 años, tal como 
se explica claramente en la caja y en el 
manual. Además, incluye un sistema de 
contraseñas para impedir el acceso a me- 
nores, y reducir el nivel de violencia. 

• La mayor parte de las misiones que in- 
cluyen rehenes o civiles, terminan si mue- 
re un número elevado de inocentes. Es 
muy importante disparar con cuidado, así 
como liberar el mayor número de perso- 
nas secuestradas. 

• Los ataques por la espalda, especial- 
mente si se hace demasiado ruido, son 
frecuentes. Por eso conviene volver la vis- 
ta de vez en cuando, para no llevarse sor- 
presas desagradables. 

•"Un blanco quieto, es un blanco muerto" > 
Esta máxima defme a la perfección una 
de las claves del éxito para mantenerse 
con vida en «Soldier of Fortune». Cuando 
somos descubiertos por el enemigo, se 




puede realizar cualquier acción, por estú- tar con frecuencia el PADD, es decir, el dis- 
pida que sea, excepto quedarse quieto. positivo detector de sonido que John Mu- 

Son especialmente útiles el "strafing" es llins lleva consigo. Si se hace demasiado 

decir, desplazarse a izquierda y derecha ruido, se atrae a enemigos indeseados 

sin cambiar de dirección, apuntando que se suman a los que están estratégica- 

siempre al blanco, así como agacharse o mente situados en cada nivel. De hecho, 

estirar el cuello para asomarse por las es- si se dispara continuamente, el juego ge- 

quinas o las puertas, sin ofrecer un blanco ñera enemigos de forma infinita . . . Esto 

demasiado grande. quiere decir que, como más sigilosos sea- 

mos, menos adversarios aparecen espar 

• Puesto que cada nivel de «Soldier of For- cidos por el escenario. También hay que 

tune» sólo acepta un número limitado de tener en cuenta el tipo de arma utilizada, 

grabaciones, es necesario reducir uno de pues cada una hace un ruido diferente, en 

los potenciales peligros que obligan a car- función de su potencia de disparo. Por úl 

gar una partida: la munición. En este jue- timo, los disparos enemigos también ac- 

go no es posible grabar y cargar continua- tivan la rutina de “enemigos infinitos'’ 

mente para superar zonas difíciles, por lo que incorpora el juego. En lugar de caer 

que conviene reservar munición para su- en la trampa de un fuego cruzado que 

perar los futuros peligros que se aveci- atraiga a más contrarios, es mejor eseon- 

nan, especialmente, al final del nivel. derse hasta que el enemigo se calme, pa- 
ra reducir el nivel de ruido, y entonces 

• Durante las misiones de infiltración, acabar con la amenaza. Esto es muy im- 

donde abundan los pasajes estrechos y los portante al final del juego, o en los nive- 

lugares para parapetarse, hay que cónsul- les altos de dificultad. 



• En el modo multijugador no importa lo bueno que seas: siempre hay alguien más 
rápido e inteligente que tú. La clave para vencer es la rapidez de disparo. Por eso con- 
viene asignar la tecla de disparo y la que activa un arma potente, a ios dedos de la 
mano que ofrecen una mayor capacidad de reacción. 



• Frente a la necesidad de sigilo del modo un jugador, en las misiones con múltiples ju- 
gadores, esconderse y actuar sin hacer ruido no sirve de nada, ya que los jugadores se 
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mueven continuamente, y suelen atacar de frente sin demasiados miramientos. Aquí 
es más importante no quedarse quieto mucho rato, y atacar directamente a los órga- 
nos vitales, para acabar rápidamente con el contrario. 



• Excepto en los modos en que se fijan condiciones de juego reales, donde la fatiga se 
refleja en los movimientos, las partidas multijugador convencionales suelen desarro- 
llarse a un ritmo muy rápido. Por eso es una buena idea activar la teda de correr por 
defecto, pues as í seremos un blanco mucho más difícil de acertar. 



•"En la sorpresa está el desconderto del contrario" Nunca, bajo ningún concepto, rea- 
lizar tácticas predefinidas de evasión, ni esquivar los disparos de la misma forma. 
Siempre conviene avanzar realizando cambios bruscos de direcrión, y escapar del con- 
trario de distintas formas: unas veces, dando saltos; otras hadendo"eses"; los demás 
jugadores quedarán desconcertados y resultará más fácil esquivarlos o contraatacar. 



• Para convertirse en un adversario temido y respetado por los contrarios, es impres- 
dndible aprenderse de memoria los mapas donde se desarrollan las partidas. Esto es 
importante, no sólo para llevar al enemigo a los lugares donde obtendremos ventaja, 
sino también para localizar rápidamente las mejores armas, botiquines y demás ob- 
jetos que pueden marcar la diferencia. Muchos jugadores aprovechan esto para ha- 
cerse con un buen arma y esconderse en los lugares donde abundan Ítems importan- 
tes. Tarde o temprano, acabará llegando un pobre incauto que se encontrará con una 
buena ráfaga de ametralladora. . . 



• En los combates de este tipo, no basta con disparar mejor y más rápido que los de- 
más: también hay que usar la cabeza. Puesto que, tarde o temprano, nos encontrare- 
mos con un jugador mejor que nosotros, de nada sirve enfrentarse cuerpo a cuerpo 
contra él. Hay, sin embargo, otras formas de vencerle. Una buena táctica consiste en 
mosquearle con algún insulto especialmente hiriente, y escapar corriendo, mientras 
se colocan explosivos y demás trampas que el enemigo se irá encontrando por el ca- 
mino. También puede ser útil atraerlo hasta una zona donde haya más jugadores, pa- 
ra obligar a otros a que se unan a la refriega, y acabar con él gracias a un fuego cruza- 
do. Finalmente si, pese a todo, estamos a punto de ser aniquilados por el jugador que 
está ganando la partida, es mejor buscar rápidamente un adversario clasificado en 
los últimos lugares, y dejamos matar por él; al menos, el punto de victoria no será pa- 
ra el que va primero... 
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La mujer ha sido herida en un brazo. Ya no podrá causamos ningún daño . . . 
A no ser que sea zurda... 



blanca situada a mano izquierda, camino del puente. Al 
llegar a él, la estructura se derrumbó por el lado derecho, 
así que tuve que saltar hasta la entrada de las alcantari- 
llas que había en una de las paredes. 

Arrastrándome como un perro, me introduje en la tube- 
ría, subí una escalera, y seguí de nuevo la línea blanca. 
Unos metros más adelante, varios serbios maltrataban a 
unos prisioneros, así que liberé a los que pude, y seguí la 
línea hasta un camión destrozado. Me introduje en el edi- 
ficio abandonado de su izquierda, escalé unos escombros, 
y traspasé la puerta. Tras dejarme caer, volví a superar 
otros escombros para llegar hasta otra puerta. Allí encon- 
tré munición y un botiquín. 

Cerca del lugar había un área más amplia, con un camión. 
Encima del vehículo vislumbré una ventana por la que pu- 
de introducirme, agachándome. Era el lugar donde los ser- 
bios guardaban su arma más preciada, que no dudé en 
destruir. La misión en la antigua Yugoslavia estaba a pun- 
to de ser un éxito, pero aún quedaba lo peor. 

KOSOVO. TERCERA PARTE 

Había llegado el momento de encontrar la segunda cabe- 
za nuclear y desactivarla. Subí por una escalera y pulsé el 
botón de la puerta. Agachado, recorrí el pasadizo y des- 
cendí por una rampa. Hacia la izquierda, encontré otra 
nueva escala. Acabé con el guardia de la torre pero no pul- 
sé la palanca, pues activaba la alarma. Sigilosamente, en- 
tré en el edificio de la derecha y me escurrí entre los sol- 
dados, hasta la salida de las dobles puertas. Tuve que 
atravesar varios de estos portones, hacia la izquierda y ha- 
cia la derecha, hasta que me encontré con Hawks, a la de- 
recha de la sala de control. 

Para poder escapar sanos y salvos, necesitábamos encon- 
trar una vía de escape, así que caminé bajo la escalera y 
atravesé la puerta de la sala de control, para accionar el 
botón gris. 

Regresé entonces a las dobles puertas de las que había 
partido; Hawks todavía seguía haciendo de las suyas con 
los explosivos. 




Algunos camiones guardan explosivos; otros, sirven de escondite a los 
terroristas para preparar emboscadas. 




Hacia la iz- 
quierda de esta 
zona, bajé unas es- 
caleras y encontré una 
nueva estancia semihundida 
por la batalla. En la sala de con- 
trol pulsé un botón para mover la 
grúa, que dejaba al descubierto una reji- 
lla. Me colé en su interior y volví a pulsar otro 
botón situado en el otro extremo, para abrir la 
puerta del área hundida, por lo que ya no era necesario 
utilizar la rejilla. Sin embargo, en lugar de regresar allí, 
continué por el corredor en dirección opuesta, hacia unas 
portezuelas custodiadas por soldados. Descendí unas es- 
caleras y subí otras algo más alejadas, al fondo del habi- 
táculo, hasta que recibí una comunicación de Hawk. En- 
tonces atravesé las dobles puertas, prestando atención al 
vehículo que patrullaba fuera. 

Exploré sigilosamente la siguiente zona; subí unas escale- 
ras que llevaban a una puerta con una luz roja en el marco 
superior. Allí sólo había más paramilitares serbios, pero al 
ajusticiarlos, recibí una nueva llamada de Hawk que me 
comunicaba la abertura de las puertas del hangar. 

Ya conocía el lugar, pues había pasado por allí para llegar 
a la puerta de la luz roja. Regresé por donde había venido 
y acabé con los soldados y perros que iban surgiendo a ca- 
da paso que daba, hasta cruzar las puertas del hangar, 
marcadas por unas lucés verdes. 

El combate éñ el interior fue duro pero, con ayuda de 
FHawk, conseguimos recuperarla cabeza nuclear. 

El mundo estaba a salvo. . . De momento. . . 

21/10/2000, UEDINENIYA. SIBERIA 

Ya habíamos cumplido la mitad de nuestro objetivo prin- 
cipal: recuperar las cuatro bombas robadas. 

La tercerase encontraba en Siberia. Presentaba la dificul- 
tad adicional de que Hawk no se encontraría a mi lado, 
por lo que debía arreglármelas yo solo. 

Como había ocurrido anteriormente, tuve la oportunidad de 
elegir el armamento. En esta ocasión, no se me olvidó incluir 
un rifle de largo alcance, el clásico "snipper? pues la abun- 



d a n t e 
niebla que 
reinaba en Si- 
beria me permiti- 
ría acabar con el ene- 
migo sin ser detectado. 

A las pocas horas de despe- 
gar, el frío polar y la densa 
bruma certificaban que había- 
mos alcanzado nuestro objetivo. 

Ya en tierra, abatí a los primeros vigi- 
lantes y subí por las escaleras de la dere- 
cha. Continué por el pasaje, esquivando va- 
rios emplazamientos armamentísticos, hasta que divisé 
una escotilla cerrada. De momento, no podía cruzarla, así 
que exploré la zona donde estaba el tanque. Aunque no 
era necesario destruirlo, lo convertí en una bola de fuego 
disparando a la rejilla de ventilación. Continué la explo- 
ración hasta otro tanque custodiado por dos nidos de 
artfetralladoras.Tomé el pasaje que se abría entre medias 
de ambos, y presioné un botón para abrir una puerta. Tras 
acabar con la resistencia, abrí otra puerta cercana a los 
tanques, y subí por varias escaleras. Localicé una puerta 
escondida tras varias cajas, protegida por una mujer. Un 
mercenario nunca se preocupa por el sexo de sus enemi- 
gos, así acabé con ella y pulsé el botón azul de la pared. Es- 




Los restos de la batalla no son un espectáculo agradable. Alguien va a tener 
que fregartodo esto... 







1^ Micromanía 







Aunque la mayor parte del armamento de John Mullins está basado en los "artilugios de matar" que utilizan en la vida real los mer- 
cenarios, los programadores se han permitido algunas licencias en forma de lanzallamas o,induso, un microondas portátil. . . 

Puesto que el juego no ha sido traducido al castellano, se ha decidido conservar el nombtt original de los objetos, para reconocerlos 
más fácilmente. 



Pig Sticker Combat Knile 

Es el único arma blanca que utiliza Mullins, y su 
más fiel compañera. Se emplea para acabar con 
el enemigo silenciosamente, pero también pue- 
de arrojarse sí se lleva más de uno. No hay que ol- 
vidarse de recogerlo del cuerpo ensartado, para 
volverlo a utilizar. 



pferida de los jugadores más temerarios. Su dis 
s también muy efectivo, pues lanza una qrana 
I contacto con el enemigo, provocando graves 
blanco, por poderoso que sea. No obstante, ca- 
lme el equivalente a 10 balas. 



tirá en el arma pi 
paro secundarid 
da que explota i 
dañosacualqiih 
da granada cons 



Los niveles que se desarrollan en Irak poseen algunos de los decorados 
más interesantes de todo el juego. 



te mecanismo abría la escotilla que había visto con an- 
terioridad, pero sólo disponía de 45 segundos para intro- 
ducirme en ella: corrí a toda velocidad para llegar a tiem- 
po, pues se encontraba un poco alejada. 

Al final de la escotilla, disparé a un agujero en la pared y 
me introduje en su interior, arrastrándome. Puesto que la 
puerta situada a la izquierda estaba cerrada, continué por 
el saliente, dejando atrás un tanque, y subí por una esca- 
lera fuertemente protegida. 

El camino hacia el objetivo transcurría por una cornisa que 
partía de la torre de guardia. Tuve que descender por una 
escalera para encontrar un botiquín. Después regresé arri- 
ba, al lugar donde había partido para bajar hasta el med- 
kit, y continué caminando hacia la derecha, hasta un abis- 
mo con varios guardias apostados al otro lado. Acabé con 
ellos y disparé a la tubería, que formó un puente, por el 
que pude cruzar al otro lado. Ahora debía subir unas es- 
caleras y trepar por una escala para llegar hasta dos puer- 
tas cerradas. Como no podía continuar por ahí, regresé a la 
escala y me escurrí entre los dos tanques. El camino de sa- 
lida del recinto transcurría por un agujero en la pared de 
la izquierda. 



i 1 Heavy Hitter H24 Slagthrower 

Es, posiblemente, el arma menos 
atractiva del juego. Aunque dispone 
r r de un disparo potente y casi no gene- 

I ra ningún ruido, se carga muy lenta- 

mente, y apenas existe munición. Funciona bien contra enemi 
gos débiles, puede convertirse en un problema en una 
refriega contra contrarios provistos con chalecos antibalas, es 
pecialmente si se produce una recarga de munición en medio de 
la pelea. Su disparo secundario es una granada cegadora que 
atonta al enemigo durante unos valiosos segundos. 



H BIack Panther 9ram Handgun 

Pistola de corto alcance y potencia limitada. 
Su única ventaja interesante es que causa 
poco ruido, pero suelen ser necesarios varios 
disparos en un órgano vital para abatir a cualquier enemigo. Se 
vuelve prácticamente inútil contra adversarios protegidos por 
cualquier tipo de coraza. 



ligo durante unos valiosos segundos. 



Aunque es más lenta, hace más ruido y su ca- 
■T yP pacidad de fuego continuado es bastante- 
QK — — J menor que la Black Panther, sus balas cau- 
san el doble de daño. fcs mortal en el combate cuerpo a cuerpo, 
y en ataques sorpresa. 



Una delicia para la vista, un placer para 
/ el dedo que acciona el gatillo, y una pe- 

sadilla para el que se encuentra al otro 
^ lado del tubo del misil. El lanzacohetes 
es, sin duda el arma más poderosa, pues 
OI I Ll — _J su disparo secundario es capaz de lanzar 

hasta cuatro misiles al mismo tiempo. Es imprescindible para abatir 
tanques y helicópteros. Como es natural, se convierte en un peli- 
gro público hasta para ei propio portador, si se utiliza en lugares 
estredtosocerrados.su punto débil es que genera mucho ruido. 



M ^ . Esta típica escopeta de combate es ideal 

■ para los jugadores que carecen de punte- 

d . — SJ ría, ya que sus balas se expanden un par 

de metros en un radio de alcance relativamente corto. Su efecti- 
vidad disminuye cuando el blanco está alejado, o dispone de al- 
gún tipo de blindaje. 



SIBERIA. SEGUNDA PARTE 

Ahora que había conseguido infiltrarme en el complejo 
militar, mi objetivo consistía en encontrar la fábrica de ar- 
mas químicas. 

Desde la entrada a la nueva zona, busqué una escalera a la 
izquierda, que no dudé en escalar. Los soldados sabían 
que un intruso se había colado en el complejo, por lo que 
tuve que andar con mucho cuidado. 

Desde la sala principal, tomé el camino de la derecha y fui 
abriendo varias puertas, noqueando a los guardias, hasta 
unas escaleras descendentes. Un poco más adelante, lo- 
calicé un helicóptero; atravesé las puertas recién abiertas 
y subí las escaleras, hasta presionar un botón en la plata- 
forma, a la derecha del ordenador. Continué por el camino 
recién abierto, cerca de una escalera, pero no la escalé, si- 
no que registré los alrededores hasta dar con una puertas 



El clásico lanzallamas. Más que nada, 
un arma para la galería pues, aunque 
es muy vistosa, apenas tiene utilidad. 
Para acertar al enemigo hay que estar 
demasiado cerca, lo que puede ser 



S I Armq contradictoria donde las haya, su 

disparo primario es prácticamente inser- 
— — - vible, pero la mira telescópica de su modo 
secundario resulta muy útil para acertar al enemigo desde una 
distancia segura. Además, es completamentesilencioso. 



muy peligroso contra soldados bien armados. 



" I R22 Microwave Pulse Emitter 

Sin duda, el arma más deseada del jue- 
go. Su potencia de fuego sólo es supe- 
m TL» » ^ — J rada por el lanzamisiles, pero presen- 

ta la enorme ventaja de que no genera ruido. Además, sólo hace 
acto de presencia en los últimos niveles. Está especialmente In- 
dicada para acabar con Dekker, el causante de todos los mates 
de «Soldierof Fortune». 



S Sübmachine Gun 

Esta ametralladora de bolsillo destaca por 

M. su alta velocidad de disparo y el poco ruido 

que realiza.Sin embargo, sus balas causan escaso daño y no son 
muy precisas.'for tanto, debe usarse en el combate cuerpo a 
cuerpo, y contra enemigos no demasiado poderosos. 



E EI 'Raptor" se sitúa en la escala media 
\N del arsenal armamentismo de «Soldier 

— of Fortune». Su rango de disparo, daño y 

velocidad no destacan por nada en especial-no son demasiado 
buenos, ni demasiado malos-, al igual que el ruido que genera. 
Puesto que su munición abunda en todos los niveles, será una de 
las armas más utilizadas. 



Éste era el tipo de situaciones 
que diferenciaban a un soldado 
de un mercenario: rápidamente, 
tomé un ascensor que se elevaba 
hasta una puerta, a la derecha, 
y accioné la palanca roja 
para desactivar la cuenta atrás 



M75 Guardian Heavy Machine 6un 

Muy superior al "Raptor" en daño infrin- 
gido y ratio de disparo, también hace 
mucho más ruido, por lo que se conver- 



Este soldado iraquí, como buen integrista que es, no le tiene miedo a nada, 
nosotros tampoco, por supuesto. 











Patas A rriba 



En los diversos escenarios también abundan las personas inocentes que 
hay que respetar. Si mueren muchos civiles, la partida termina. 

cerrada. Para seguir avanzando, busqué una reja en la zo- 
na iluminada, y me introduje en su interior, arrastrándo- 
me. Bajé una escala y subí otra, para llegar a un corredizo 
infectado de guardias. Los pasajes que partían del lado iz- 
quierdo de las bifurcaciones llevaban hasta una cornisa y 
unas escaleras ascendentes. Al otro lado, una explosión 
frente una puerta abrió un hueco por el que pude colar- 
me. Pronto alcancé el ansiado ascensor, pero la corriente 
estaba cortada. Típico. Necesitaba encontrar la forma de 
activarla, si quería salir de aquella ratonera. 

Muy cerca de allí había dos pequeñas puertas azules. Una 
conducía a un recinto fuertemente vigilado, donde se 
guardaba munición y un botiquín; la otra llevaba directa- 
mente a una sala de control. Disparé a los dos botones pa- 
ra activar el generador -sin herir al encargado-, y salí al 
exterior del pasaje opuesto. 

En la zona izquierda, sufrí el acoso de un tanque que apa- 
reció de súbito, rompiendo un muro, pero conseguí es- 
quivarlo tomando el camino de la izquierda, hasta una 
escalera. El pasaje llevaba directamente al ascensor ante- 
riormente visitado pero, gracias a la activación del gene- 
rador, ahora estaba en marcha. El corazón del complejo 
se hallaba muy cerca. 

SIBERIA. TERCERA PARTE 

Había llegado el momento más delicado de mi visita a las 
frías estepas rusas: localizar la tercera cabeza nuclear y 
escapar con vida del lugar. 

Nada más tomar el control de mis acciones, giré a la iz- 
quierda y pulsé un botón situado cerca de una puerta. En 
el interior de la sala de control presioné otro botón para 
detener la alarma y abrir las puertas principales. Así lle- 
gué hasta una estancia con una puerta grande y otra más 
pequeña en el muro izquierdo. Me introduje por esta últi- 
ma, y seguí inspeccionando el complejo, dejando atrás 
nuevas entradas, hasta que me topé con otra sala de con- 
trol. Allí pulsé otro botón para lanzar un gas a los terro- 
ristas cercanos. Sólo tuve que buscar una puerta cerrada y 
superarla a través del cristal para llegar hasta el lugar 
donde yacían los guardias recién intoxicados. Me introdu- 
je por la puerta contraria al siberiano atrapado, y utilicé el 
ordenador para abrir una salida. 

A medida que avanzaba por el complejo, las explosiones 
se sucedían con mayor frecuencia; tenía que encontrar la 
bomba lo más rápidamente posible. Hacia la derecha, vis- 
lumbré un ascensor estropeado, pero pude escurrirme por 
un hueco cercano, agachándome por el estrecho conduc- 
to. El pasillo contiguo terminaba en una estancia repleta 
de soldados. Escapé como pude por la salida opuesta y 
torcí a la izquierda, hasta una llave que, al accionarla, 
causó una explosión. El puente había quedado inservible, 
así que regresé a la puerta por donde había venido y, en - 
lugar de atravesarla, torcí a la derecha hasta unas cajas. 
Sobre ellas, se asomaba un respiradero. El conducto cru- 

iEM Micromanía 
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Entrenar perros de ataque es una de las más bochornosas acciones de la 
mayor parte de los ejércitos de todo el mundo. 

zaba directamente el abismo.Tuve que combatir con más 
soldados y subir una cuesta para encontrar un ascensor. 
Así conseguí bajar un nivel, hasta el corazón del complejo 
armamentístico. 

Desde el nuevo lugar, torcí dos veces a la derecha en las 
bifurcaciones, y bajé una rampa. Sin saber muy bien por 
qué, comenzó una enigmática cuenta atrás. El recinto es- 
taba a punto de estallar; tenía que actuar con rapidez. 
Éste era el tipo de situaciones que diferenciaban a un sol- 
dado de un mercenario: rápidamente, pero sin perder la 
calma, tomé un nuevo ascensor que se elevaba hasta una 
puerta amarilla, a la derecha, y accioné la palanca roja pa- 
ra desactivar la cuenta atrás. 

A continuación, con los ner- 
vios más calmados, me metí 
en la zona principal del recin- 
to y busqué una puerta azul. 

Volví a subirme en el ascensor 
y observé, satisfecho, como la 
tercera cabeza nuclear era 
destruida. La misión había 
concluido con éxito. 

3/1 1/2000. BAGDAD. IRAK 

La última bomba estaba en posesión de Mohammed Amu, 
un integrista a la altura del mismísimo Saddam Hussein. 
En apenas unos días, cambiamos las frías corrientes de Ru- 
sia por el desierto abrasador de Bagdad. 

El primer contacto con el enemigo tuvo lugar a pocos me- 
tros de la infiltración. Busqué la entrada al recinto cerca 
de un camión.Tras acabar con la resistencia, me introduje 
en el interior a través de una ventana. Puesto que el edi- 
ficio estaba fuertemente protegido, decidí que sería más 
seguro avanzar por los tejados. Dicho y hecho: busqué la 
escalera que llevaba al tejado y, desde allí, salté al edificio 
contiguo. Atravesé una ventana agachándome, subí unas 
escaleras y salté hacia el siguiente ventanal. El peligroso 
viaje terminó al dejarme caer en el área principal. 



En el nuevo edificio, giré a la derecha, recogí la armadura 




El hotel de Sabré está protegido por una banda de matones "punkies* No 
cabe duda que los enemigos son cada vez más sorprendentes. 




No hay nada como un lanzamisiles para provocar algunos espectaculares 
fuegos artificiales. 

y localicé una escalera que llevaba al tejado, tal como 
Hawk me había dicho. Desde allí, salté a la vivienda de la 
derecha y me introduje en la puerta más alejada, a la iz- 
quierda. Continué atravesando varias puertas hasta un ni- 
do de ametralladora. Seguí por el pasaje de la derecha, 
bajé unas escaleras, y alcancé un área abierta. Me intro- 
duje por las puertas dobles, combatiendo como un poseso 
contra los árabes, hasta unas cajas que, al destrozarlas, 
revelaban un agujero por el que podía escurrirme. 

Al llegar abajo, giré a la derecha y bajé por unas escale- 
ras. Rodeé otras escalinatas de madera, atravesando un 
pasillo que servía de antesala a un conjunto de cajas. Una 
de ellas escondía un agujero 
comunicado con el exterior. 
Tras enfrentarme a varios sol- 
dados y dejar atrás un par de 
puertas, me topé con otro área 
abierta. Bajé por una cuesta, a 
mano izquierda, y entré por la 
enésima puerta, a la derecha. 
La salida se encontraba en la 
parte superior de una escalera. 
El pasaje que llevaba al cumpli- 
miento de la misión pasaba por un saliente situado a la 
izquierda. Unos metros más adelante, pude observar co- 
mo Hawk se infiltraba en la parte trasera de un camión. 
Me dirigí al lugar donde esperaba mi compañero, y bus- 
qué una sala cercana con un pulsador que abría las puer- 
tas del siguiente nivel. 

IRAK. PARTE 2 

Para completar la operación era necesario localizar el ca- 
mión del búnker y destruirlo. 

Lo primero que hice fue buscar un ascensor para descen- 
der un piso. Bajé unas escaleras y giré dos ruedas, para 
romper una tubería. Ni que decir tiene, me deslicé por el 
pasaje recién abierto, subí unas escalinatas y bajé otras, 
camino de una especie de horquilla, que llevaba a una es- 
tancia con dos escaleras y un nuevo pasaje. Tomé las esca- 
linatas de la izquierda, hacia la torre de vigilancia. Tras la 
inevitable voladura de la misma -era algo a lo que no po- 
día resistirme-, subí hasta ella por la escala, y giré la lla- 
ve-rueda. Abría una puerta que se cerraba a los pocos se- 
gundos, por lo que me pegué una buena carrera, para 
atravesarla a tiempo. 

A continuación tomé el pasaje situado a la izquierda del 
búnker, y me enfrenté a un enjambre de soldados para- 
petados detrás de un camión. Al otro lado de una rampa 
ascendente, me las tuve que ver con un enorme guardia 
armado con un lanzamisiles, pero mi experiencia como 
mercenario de élite salvó holgadamente la situación. Sin 
pérdida de tiempo, me colé por la segunda puerta, para 
apretar un botón que permitía el acceso a un elevador. 
Hawk esperaba muy cerca de allí. 



No se me olvidó incluir un rifle 
de largo alcance, el clásico 
"snipper"pues la abundante 
niebla que reinaba en Siberia 
me permitiría acabar con el 
enemigo sin ser detectado 





MUNICIÓN 



Teclear: gimme ¡tem_ammo_XXX, donde XXX es el nombre de la 
munición, tal como se indica en la siguiente lista: 



microwavepulse 



Ejemplo: gimme ¡tem_weapon_shotgun, hace aparecer una es- 
copeta frente al protagonista. 



El lanzallamas es capaz de convertir en una bola de fuego a cualquier 
pobre incauto que se cruce en su camino. 



IRAK. PARTE 3 

Nada más salir del ascensor, seguí el pasadizo de la iz- 
quierda, bajé una escalera y me arrastré por un pequeño 
hueco. 

Al otro lado de un estrecho pasaje, Hawk elevó el puente 
que me permitió acabar con un puñado de terroristas y 
apretar un botón. Esta acción desactivó el sistema de ven- 
tilación, dejando libre el acceso a mi compañero. 

Me dejé caer de la zona donde estaba el pulsador, y crucé 
un puente, hasta la entrada del sistema de ventilación 
que Mawk había dejado abierta. 

Continué todo recto en las bifurcaciones y llegué al 
puente, gracias a un certero salto. Pronto encontré una 
escotilla que tuve que disparar para poder acceder a su 
interior. Al otro lado esperaba Hawk; el asalto final al re- 
cinto donde se guardaba la última cabeza nuclear estaba 
en marcha. 

La irrupción comenzó con un encarnizado combate con- 
tra los terroristas árabes. Me introduje en el búnker que 
tenía un camión en la entrada y tomé la puerta de la iz- 
quierda. Bajé por una rampa hasta el hueco de un ascen- 
sor y aniquilé a los sorprendidos guardias. Seguidamen- 
te, subí por una escalera y apreté un botón; sin perder ni 
un segundo, giré sobre mis talones y salté hasta la pla- 
taforma móvil. Llevaba a una nueva escala ascendente, 
en cuya cima se erigía una sala de control. Al otro lado, 
por fin localicé la ansiada caja blindada donde coloqué 
un explosivo, aunque también podía abrirla con una 
buena ración de balas. Pulsé el botón para dejar caer el 
equipamiento sobre la puerta cerrada. Repetí la opera- 
ción, abriendo el camino de salida. 

Tras atravesar la puerta recién liberada, y seguir el pasaje 
de la izquierda, me topé de frente con un enorme tanque 
blindado. Bastaron unos cuantos misiles y/o granadas pa- 
ra hacerlo callar. Pronto encontré el camión donde espe- 
raba Hawk. Necesitaba unos minutos para desarmar la ca- 
beza nuclear, así que tuve que protegerle de todas las 
amenazas hasta que cumplió con su parte de la misión. 

¡Las cuatro cabezas nucleares habían sido desactivadas! ► 



rucos 



Como todos los juegos basados en el motor de «Quake II», «Sol- 
dier of Fortune» ofrece un gran número de"cheats" que permi- 
ten cambiar prácticamente todas las variables del juego. Sin em- 
bargo, el método de activación es más complicado de lo normal. 
Los pasos a seguir son los siguientes: 



autoshotgun 


flamethrower 


machine_gun 


machinepistol 



En Sudán, Dekker ha contratado a centenares de nativos que prefieren 
morir en combate, antes que ser tratados como esclavos en las minas. 

Micromanía mn 



- Al instalar el programa, elegir la opción que crea un icono de 
acceso en el Escritorio. 

- Pulsar el botón derecho en el icono y seleccionar la orden Pro- 
piedades. 

- En la ventana que se abre, seleccionar la solapa Acceso Directo y 
buscar el campo Destino. 

- Dicho campo deberá mostrar una orden semejante a 
"C:\S0F\S0F.EXE',' suponiendo que el programa haya sido instala- 
do en la carpeta SOF del disco duro C:. Si se ha instalado en otro 
lugar, entonces aparecerá otra secuencia semejante, con los 
nombres correspondientes. 

- A la anterior línea añadir, detrás de SOF.EXE" el parámetro: +set 
consolé 1. En el ejemplo anterior, la línea debería quedar: 
"C:\S0F\S0F.EXE" +set consolé 1 

- Hay que tener mucho cuidado con las comillas, que deben ce- 
rrarse antes de añadir la coletilla +set consolé 1 . 

- Para activar los trucos, es necesario iniciar el juego desde el an- 
terior icono modificado. Si se arranca en modo automático o des- 
de el Botón de Inicio, no es posible usar los"cheats" 

- Una vez que se ha iniciado una partida, pulsar la tecla Ñ para 
activar la consola. Para ver una lista de todos los comandos dis- 
ponibles, teclear "cmdlist"-sin las comillas-. Si se teclea dos ve- 
ces un comando se desactiva. Igualmente, en niveles de dificul- 
tad altos, muchos "cheats" no están disponibles. 

Estos son los trucos más interesantes: 



Ejemplo: gimme ¡tem_ammo shotgun, añade munición para la 
escopeta. 



OBJETOS 



Teclear: gimme item_equip_XXXX, donde XXXX es uno de los si- 
guientes objetos: 

Armor c4 fiashpack 

grenade light goggles medkit 



Ejemplo: gimme ítem equip c4, hace aparecer frente al prota- 
gonista explosivos C4. 



Teclear: map XXXXX, donde XXXXX es el nivel que se desea visi- 
tar, según la siguiente relación: 



PROTAGONISTA 



heretic: John Mullins se vuelve invencible, 
elbow: Activa las armas 1, 2, 3, 4, 5 y 7. 
bigelbow: Activa las armas 6, 8 y superiores, 
ninja: El protagonista se vuelve invisible, 
killallmonsters: Elimina a todos los enemigos, 
phantom: Permite atravesar paredes y objetos sólidos, 
matrix N: N debe ser un número del 0 al 10. Cambia la velocidad 
del juego. 1 es el valor por defecto. Cualquier número superior, 
aumenta la velocidad y, obviamente, uno inferior la reduce. Tam- 
bién acepta números decimales, por ejemplo, 0.75. 



arm3 



ARMAS 



auto 


battery 


gas 


pistol 


pistol2 


rocket 


shotgun 


slug 



NUEVA YORK: 



TIENDA DE LIBROS 3: 



Teclear: gimme item_weapon_XX, donde XX es una de las si- 

guientes armas: 

pistoll pisto!2 

rocketlauncher sniper,rifle 

shotgun assault.rifle 



Ejemplo: map ger3, lleva al tercer nivel del escenario ambienta- 
do en Alemania. 



ESTACIÓN DE MI-TRO: 
tsrl tsr2 



TIENDA DE LIBROS 1: 

arml 

KOSOVO: 

kos kos2 kos3 

SIBER1A; 

sibl sib2 sib3 



TIENDA DE LIBROS 2: 
arm2 

















Patas A rriba 




Este pobre soldado no podrá volver a andar en mucho tiempo. . . Lo sentimos 
por él, pero son gajes del oficio. 




¡Aquí no falta de nada! sencillos de abatir. 



LA TIENDA DE LIBROS USADOS. NUEVA YORK 

Cada vez que completaba una operación, la organización 
The Shop se reunía en el cuartel general secreto situado 
en la librería Laskey, para analizar la situación. 

Las cabezas nucleares habían sido desarmadas, pero la 
amenaza no estaba, ni mucho menos, vencida: al parecer, 
la venta de las bombas sólo era uno de los muchos nego- 
cios que Sergei Dekker tenía en marcha para recaudar los 
fondos necesarios con los que poner en práctica su sinies- 
tro plan. El problema radicaba en que nadie, salvo Wil- 
helm Dekker, más conocido como Sabré, lo conocía. 

Ya se me había escapado una vez, en la escaramuza del 
metro, pero ahora el resultado iba a ser completamente 
distinto. Como ya había hecho en anteriores ocasiones, se- 
leccioné el armamento adecuado y me dispuse a dar caza 
al terrorista. La operación "Dekker" estaba en marcha. 

10/11/2000. NUEVA YORK. ESTADOS UNIDOS 

Comencé la caza introduciéndome en un camión que no 
dudé en limpiar de indeseables. Tras cruzar una puerta, 
escalé un cajón que me permitió saltar hasta unas vigas. 
Crucé las escaleras, atravesé otra puerta y tomé las dos si- 
guientes bifurcaciones hacia la derecha, hasta unos barri- 
les explosivos; tuve que dispararlos para poder continuar. 
A continuación salté al otro lado de la valla y entré por la 
puerta situada al final del pasaje. Avancé un trecho, cami- 
no de unas escaleras, a la izquierda, para descubrir a Sabré 
obteniendo armas de unos contrabandistas. Conseguí li- 
quidarlos y hacerme así con un buen puñado de armas pe- 
ro, una vez más, Sabré se escurrió por una puerta unas mi- 
lésimas de segundo antes de ser alcanzado por mis balas. 
Lo perseguí hasta un camión por el que tuve que arras- 
trarme, cuerpo a tierra, para pasar por debajo. 

Enseguida giré a la izquierda en dos bifurcaciones, hasta 
vislumbrar unas cajas sospechosas, cerca de una valla 
electrificada. Me cargué al guardia que protegía el lugar y 
así conseguí abrir la puerta los segundos suficientes para 
colarme en su interior. Una ajustada granada me permitió 
localizar a Sabré, y proseguir con la persecución. 

El camino continuaba por una tubería estrecha. Tomé los 
dos siguientes desvíos a la izquierda, hasta un lugar en el 
que, de nuevo, me arrastré para poder disparar unos ex- 
plosivos. Al hacerlos estallar, se abría un agujero que me 
acercaba cada vez más al diabólico Dekker. 

Continué abatiendo terroristas durante unas decenas de 
metros, camino de una escalera ascendente. Tras atrave- 
sar un par de puertas, seguí las vías del suelo hasta una 
nueva puerta, a la izquierda. A medida que avanzaba, los 
matones se volvían más peligrosos, pues en una de las en- 
tradas me habían preparado una trampa explosiva. Por 
suerte, nada más abrir la puerta me lancé hacia atrás, es- 
quivando la onda mortal. 

Un poco más adelante, encontré una vía electrificada, por 
lo que no me quedó más remedio que saltarla cuidadosa- 



mente. A continuación, tomé la puerta de la derecha, bajé 
unas escaleras, y me introduje en un túnel situado a la iz- 
quierda. Estaba custodiado por un terrorista fuertemente 
armado, así que tuve que emplear toda mi artillería pe- 
sada para derrotarlo. 

Seguí persiguiendo a Sabré a través del pasaje, hacia la 
otra plataforma. Era un tipo muy escurridizo, pues consi- 
guió salir del metro y aden- 
trarse en la ciudad. La caza se 
estaba alargando más de lo 
esperado... 



LA MATANZA DEL HOTEL 

Sabré se había refugiado en 
una pensión cercana, y había 
tomado varios rehenes. La 
misión se volvía más peligro- 
sa, pues ahora debía apuntar 
con más cuidado, para no eli- 
minar a ningún inocente. 

Además, el recinto estaba sembrado de policías. 

Lo primero que hice fue "limpiar" el primer piso, para per- 
mitir el asalto de la "pasma" Seguí a un miembro de los 
SWAT hasta el lugar donde un grupo de terroristas rete- 
nían a una mujer. Tras liberarla, subí las escaleras, hacia 
el segundo piso. También estaba plagado de enemigos, 
pero los más peligrosos fueron los que aparecieron, de sú- 
bito, detrás de una puerta, utilizando un rehén como es- 
cudo protector. 

Continué por la puerta cercana al ascensor, y me introdu- 
je por el hueco de la escalera, a través de una puerta si- 
tuada a la izquierda. Desde este lugar, descendí hasta el 
piso inmediatamente inferior, y disparé a una ventana, 
para acceder a la escalera de emergencia situada en el ex- 
terior. Entonces subí hasta arriba del todo y, en un arries- 
gado salto, alcancé el agujero de la pared del edificio con- 
tiguo. Atravesé un par de puertas hasta una vieja escalera 
que se derrumbó cuando un terrorista saltó sobre ella. 
Inspeccioné la casa, acabando con toda la resistencia, has- 



Sabré se había refugiado 
en una pensión cercana, 
y había tomado varios rehenes. 
La misión se volvía más peligrosa, 
pues ahora debía apuntar con más 
cuidado, para no eliminar 
a ningún inocente 



ta que localicé a Sabré en el tejado. Como cabía esperar, el 
combate fue largo y peligroso, pero mis treinta años de 
experiencia en combate se impusieron a los instintos ho- 
micidas de Sabré. 

Utilizando mis habituales métodos expeditivos de extrac- 
ción de información, conseguí descubrir que Orekker te- 
nía pensado adquirir una fábrica de misiles en Sudán. El 
siguiente paso estaba claro: 
destruir la factoría y arruinar 
los planes del genocida, an- 
tes de acabar con él para 
siempre. 




El poder de destrucción de algunas armas es impresionante y, sin duda, 
uno de los elementos diferenciadores del programa. 



10/12/2000. 

K0RD0FAN. SUDÁN 

Si hacer explosionar una fá- 
brica de armamento fuerte- 
mente protegida, ya era una 
tarea complicada, aún había 
que completar un pequeño 
obstáculo preliminar: encontrarla. Sudán era un país 
enorme y despoblado, pero el servicio de inteligencia de 
The Shop era uno de los más eficaces del planeta. 

El Departamento de Transporte nos llevó a Hawk y a mí 
hasta el lugar donde podríamos obtener las pistas nece- 
sarias para su localización. 

En primer lugar, me deshice de la primera resistencia, y 
subí unas escaleras hasta el recinto donde se encontraba 
Hawk. Lo ayudé a despejar la zona. Seguimos avanzado 
por el pasillo que llevaba a la única puerta que no estaba 
cerrada, en donde acabé silenciosamente con un guardia. 
El camino se bifurcaba en dos direcciones, por lo que 
Hawk y yo decidimos separarnos. 

Pronto arribé a un tren que rodeé por el lado derecho. Se- 
guí las vías hasta un nuevo vagón que servía de antesala a 
unas escaleras ascendentes. Estaba dentro de un edificio 
que exploré concienzudamente. Además de la inevitable 
resistencia enemiga, encontré unas gafas de visión noc- 
turna y una grúa que abrió un boquete en el suelo, por el 
que me dejé caer. Unas escaleras lejanas llevaban direc- 
tamente a los establos. 

Unos metros más adelante, me reuní con Hawk. Subí por 
la escalera y caminé por la parte trasera del tejado, pero 
no tardé mucho tiempo en entrar a través de una venta- 
na. De momento, la misión se estaba desarrollando según 
lo previsto pero, ¿por cuánto tiempo? 

SUDÁN. PARTE 2 

El camino conducía hasta unas escalinatas descendentes. 
Al fondo, a la izquierda, continuaba por unas nuevas es- 
caleras, que comunicaban directamente con el exterior. 
Continué avanzando hasta que Hawk me aconsejó seguir 
el camino del ganado que llevaba al matadero. Dicho y he- 
cho: busqué el camino horadado por las patas de los ani- 



ÍFH Micromanía 








No hay nada como un buen tiroteo en ia cocina para abrir el apetito . . .nos 
hemos quedado exhaustos con tanto ejercicio. 



Los miembros de la mafia japonesa, pese a estar armados únicamente con 
una pistola, son muy rápidos y aparecen en lugares insospechados. 



males, pero los terroristas me vieron llegar y cerraron las 
puertas del edificio. Por suerte, pude escalar hasta el te- 
jado utilizando unas cajas amontonadas. Me introduje 
por la ventana cuya habitación mostraba un ventilador 
en el techo, y pulsé el botón que abría la puerta princi- 
pal. Entonces seguí de nuevo por el camino del ganado, 
hacia la derecha, hasta unas escaleras, preludio de una 
irresistible palanca: abría la puerta que dejaba al descu- 
bierto el pasaje. 

Cuando no pude avanzar más, salté sobre unas barras y 
continué hacia la derecha. Sólo tuve que localizar la sala 
de control para reunirme con Hawk. Pulsé una palanca y 



rré a ella y me dejé caer en el otro lado. Sin perder ni un 
segundo, abrí una puerta y subí unas escaleras. Hawk, 
mientras tanto, se había introducido en el conducto de 
ventilación, pero yo debía desconectarlo para que pudiese 
continuar. 

Avancé por el pasaje de madera hasta la entrada marca- 
da con una luz rojiza. Descendí por una rampa y me in- 
troduje en la vagoneta de la mina, que me ahorró una 
larga caminata. Cuando se detuvo, caminé por el pasa- 
dizo de la izquierda hasta una escalera ascendente. Se- 
guí las vías, esquivando una vagoneta plagada de guar- 
dias, hasta un ascensor. 



retorné por donde había venido, para dejar atrás el gana- El paseo hasta el nivel superior continuó por un pasadizo 

do que colgaba de los ganchos, y atravesar la puerta re- con una bifurcación. Tomé el camino de la izquierda has- 

cién abierta. A continuación me introduje bajo la cinta ta unas escaleras rojas y blancas que llevaban a una sala 

transportadora y crucé la puerta de color verde. Escaleras de control. Allí pulsé dos palancas. Tras la inevitable ex- 
abajo, maté a un guardia y giré una rueda que me permi- plosión, entré en la estancia que había más allá de las 

tió entrar por una tubería situada a la izquierda. Sólo tuve palancas, hasta encontrar otro pulsador. Al subir por una 

que avanzar unos metros para saltar al interior del siste- escala y saltar a través de una ventana roja y blanca, re- 
ma de ventilación. gresé al ascensor. 

Aunque, en aquellos momentos, estaba en el corazón de Allí cerca caí en la cuenta de que un derrumbamiento 
África, en aquel conducto del aire acondicionado hacía había liberado una viga, facilitando el acceso a un estre- 

más frío que el interior de un congelador. Seguí el pasadi- cho túnel. Me arrastré por el interior y me deje caer al 

zo hasta una enorme cuba, preludio del complejo de al- nivel inferior, hasta el ascensor. Enseguida encontré a 

cantarillas del matadero. El hedor de los desperdicios del Dekker, que me desveló los verdaderos motivos de su si- 

ganado era insoportable pero, por suerte, no tuve que niestro plan. Mientras escapaba de allí, aproveché el 

avanzar mucho hasta hallar una intersección con cuatro desconcierto para volar la fábrica. La parte más peligro- 

caminos. Tomé el de ia dere- sa de la operación "Dekker" 

cha y me dejé caer por un [Jf| derriUTlbSÍTliCntO acababa de comenzar, 

agujero para descubrir que el , . , . 

matadero era, en realidad, la había liberado una viga que daba la tienda de libros 



tapadera de una formidable 
instalación armamentística. 
¡Bingo! 

SUDÁN. TERCERA PARTE 



acceso a un estrecho túnel. 
Me arrastré por el interior 
y me dejé caer al nivel inferior, 



USADOS. NUEVA YORK 

De regreso al cuartel general 
de The Shop, la organización 
decidió planear una nueva 
estrategia para acabar, de 



Más allá del pasaje de entra- ll 3 St 3 Gl SSCGOSOf una vez con t0( * as ' con el 

da, me arrastré por un aguje- - ^ ^ malvado terrorista. La si- 

ró sobre la cinta transportadora, bajo la luz roja. Al otro guíente misión tenía como objetivo el cuartel general de 
lado, esperaba Hawk. Nuestras sospechas se confirmaban: la misteriosa empresa japonesa SUNI Systems.Tras el co- 



Dekker y su banda deambulaban por el lugar. rrespondiente rearme, The Shop nos proporcionó el trans- 



Extremando la cautela, me escurrí por un conducto su- porte que nos llevaría hasta el lejano oriente. 



perior y torcí a la derecha, para cruzar unas puertas do- 
bles. Pronto localicé un puente que no crucé, pues estaba 
demasiado expuesto al enemigo. Al contrario, subí por 
las escaleras laterales y acabé con los soldados de la par- 
te superior. 

También hallé un botón que activaba los trituradores de 
la cinta transportadora. Los atravesé con mucho cuidado, 
y seguí la cinta hasta el final. Me reuní con Hawk, pero el 
camino quedó cortado por el derrumbamiento del puen- 
te. Mientras Hawk buscaba la forma de continuar, lancé 
unos explosivos, escapé por la ventana lateral y esperé a 
que mi colega manipulase la grúa. Rápidamente, me aga- 



20/12/2000. TOKIO JAPÓN 

Nada más entrar en el edificio, torcí a la derecha, recorrí el 
pasillo y volví a girar en la misma dirección. Tras cruzar 
una puerta, derroté a los primeros guardias y subí por la 
escalera de la derecha. Me introduje por el conducto de 
ventilación, pero el suelo se derrumbó, y acabé en medio 
de un grupo de terroristas de The Order, que confirmaba 
su relación con la empresa japonesa. 

Volví a subir unas escaleras y salí a un área abierta. Cerca 
de un camión, entré en la puerta de la izquierda. Corrí ha- 
cia la derecha y acabé con los matones, mientras el ca- ► 







Además del armamento convencional, en«Soldier of Fortune» 

jMga¡ 

existen diversos ítems que son indispensables para completar 
con éxito las diferentes misiones. 



K |mepht 1 ¿JL, I las heridas. Puesto que sólo 
Luí I se puede grabar un numero 
I f W~| limitado de veces en cada 

I * — ** f I fase, se convierte en el ob- 

^ i jeto más preciado del jue- 

[i [ $ jH wBr jÉKKr jmjk H 

go, sobretodo si se tiene en cuenta que sólo se pueden portar 
dos medkits al mismo tiempo. 



Esta bomba luminosa ciega 
al enemigo durante unos 
instantes, evitando que dis- 
pare. No sólo sirve para aca- 
bar con el contrario más fá- 
cilmente; también evita 



FLASH PAK 



que los disparos atraigan a nuevos contrarios. 



GRENAOE 



Las granadas son muy efica- 
ces contra concentraciones 
elevadas de enemigos. 
También se emplean para 
abrir nuevos caminos en 
ciertos muros y ventanas, pero son muy ruidosas. 



[nightvsn 



Gafas de visión nocturna. 
Son especialmente útiles 
para localizar agujeros y es- 
cotillas de ventilación por 
los que colarse. 



Este explosivo de gran po- 
tencia permite practicar di- 
versas estrategias de ani- 
quilación, pues puede 
colocarse en lugares de pa- 
so para causar numerosas 
bajas al contrario. Al igual que las granadas, también sirve pa- 
ra abrir nuevos caminos. Si se activa cerca de una pared, se pe- 
ga a ella y estalla a los pocos segundos. Por el contrario, si no 
hay un muro cerca, funciona como una granada, aunque tiene 
menos precisión. 



iPLASTIQUE 



La armadura es esencial pa- 
ra soportar el fuerte fuego 
enemigo. Es muy valiosa, por 
lo que sólo debe recogerse 
cuando el nivel de armadura 
del protagonista se encuen- 
tra en su punto más bajo. 



Micromania lEfcl 









Patas A rriba 




No hay que dejarse engañar por las apariencias: las mujeres-soldado son 
uno de los enemigos más peligrosos de todo el juego. 



En el interior del castillo de Dekker se esconde un enorme submarino que 
el terrorista utiliza para viajar secretamente por todo el mundo. 



Si un adversario se encuentra muy lejos, lo mejor es derribarlo con el rifle 
equipado con mirilla telescópica. 



mión se movía como un loco. Así llegué hasta un coche en 
llamas que me sirvió como punto de referencia para bus- 
car una puerta a la derecha. El botón del interior abría la 
puerta de la calle. 

Enseguida llegué hasta unos ascensores, pero estaban 
fuera de servicio, así que tomé las escaleras de bajada, a la 
izquierda. En el piso más bajo, ignoré las dos primeras 
puertas, P1 y P2, y entré en la siguiente. Allí pulsé el botón 
que activaba la energía. El pertinente ascensor llevaba 
hasta el complejo comercial de SUNI. Dekker ya había co- 
menzado la carnicería. 



yo había supuesto en un primer momento. No quedaba 
más remedio que capturarlo, para obtener los últimos 
datos que necesitaba. Debía tener especial cuidado en 
no matarlo, así como seleccionar el armamento con sa- 
biduría teniendo en cuenta que los árabes disponían de 
chalecos antibalas. 

Nada más llegar a Irak, seguí el viaducto hasta el final, su- 
bí por una rampa y caminé a través del camino empedra- 
do. Un grupo de soldados me atacó por la espalda pero, 
por suerte, tenía la buena costumbre de mirar hacia atrás 
cada pocos segundos. 

A continuación, coloqué unos explosivos C4 para abrir las 
dobles puertas, y acceder al interior del ediftcio. Tras una 
larga carrera, alcancé la zona principal del mismo. Tomé 
el corredor más alejado de la derecha, subí unas escale- 
ras, y entré en la armería de Mohammed. 

Disparé a una plancha para salir de 
allí, y busqué un enorme tráiler. 

Desde el techo del camión, salté 
al tejado y entré por una venta- 
na, gracias a la inestimable 
ayuda de unos barriles, que 
me sirvieron como punto ^ . 

de apoyo. • 

Ya en el interior, hallé unas 
escalinatas ascendentes, be- 
llámente decoradas, y seguí por 
el pasillo hasta otras escaleras, W < jl 

esta vez de bajada. Giré a la dere- 
cha, pasé de largo unas escalina- 
tas, y subí por las siguientes. El edi- * 

ficio era muy grande, pero yo no me 

cansé de * 

>s obtenidos disparar 

■ > a los sol- V 

ammedAmu dados y su- 

implicado 

n de Dekker un balcón que co- 

. municaba di- /Jm 
ibia SlipU6StO rectamente iáfl 

’ momento // ' 

allí, me dirigí a la derecha, donde / 
estaban los guardias que me ata- / 
caban, hasta unas escaleras J 
fuertemente vigiladas. 

Pronto vislumbré unos cajo- 
nes a los que tuve que dispa- 
rar, para subir de nuevo has- jm 
ta el tejado. El discurso de 
Mohammed Amu resonaba 
muy cerca. En el tejado bus- v,Í 
qué una reja, acabé con un j 



guardia y lancé un explosivo que abrió la puerta cercana a 
la base de la escalera. No tuve que caminar mucho para 
encontrarme con el mismísimo Amu. La persecución 
acababa de comenzar. 

En primer lugar, torcí a la derecha, bajé por una cuesta, y 
volví a girar en la misma dirección. A los pocos metros, es- 
calé unas cajas y me introduje por el conducto de ventila- 
ción. Así pude destruir un tanque y recorrer unos escalo- 
nes de madera que llevaban a la torre de vigilancia. En su 
interior pulsé un botón que abría la puerta grande. Tras 
cruzarla, subí por una escalera, derroté a otra legión de 
terroristas protegidos por otro tanque blindado, y tomé 
el pasadizo situado a la derecha del tanque. Llegué de 
nuevo al amplio patio exterior. Me introduje en un pasillo, 
a la izquierda, y remonté una escalera que llevaba a la si- 
guiente sala. Pulsé un botón que puso en marcha un 
mecanismo. Disparé al equipamiento para que 
cayese al suelo y abriese un boquete por el 
que continuar. 

Ascendí un par de escaleras hasta un 
suelo alfombrado en un bello tono 
rojizo. Tomé el camino de la dere- 
cha, atravesando varias puertas, 
hasta subir tres tramos de escali- 
natas. A continuación, crucé la bi- 
blioteca hasta que me encon- 
tré a Amu hablando con el 
mismísimo Saddam Hussein. Los 
perseguí hasta el tejado, pero 
Mohammed se cansó de correr 
y decidió entregarse. Lamen- 
tablemente, Dekker hizo 
( act0 d e P re sencia, 
y se ocupó a 
su mane- 
ra del 



JAPÓN. PARTE 2 

Tras explorar las primeras salas, crucé unos portones do- 
bles, en varias ocasiones, hasta entrever una puerta plate- 
ada cerrada. Tomé entonces las escaleras de la izquierda y, 
al llegar abajo, giré a la derecha para hallar el ansiado R- 
22 Microwave con el que podía "freír" a los enemigos. 

Me encaminé entonces a la primera puerta de la izquierda 
y rompí una ventana para salir hasta una cornisa. Seguí 
caminando cautelosamente hacia la derecha, evitando la 
caída, hasta una ventana. Desde esa posición, conseguí 
acabar con los terroristas que habían cogido varios rehe- 
nes. Al hablar con uno de ellos, me comunicó la contraseña 
del ordenador central.Tuve que subir unas escaleras y cru- 
zar una puerta plateada para llegar a la zona principal del 
edificio. Desde allí, tomé la puerta de la izquierda y subí 
por una rampa. Un poco más adelante, encontré el ansia- 
do ordenador central. Tras la inevitable manipulación, se 
activó un sistema de protección que sembraba de morta- 
les rayos láser toda la planta. Evitando estos dispositivos, 
salí de la sala de control, giré a la izquierda y me introdu- 
je por el conducto de ventila- 
ción. Dekker había mandado a Seqún los d< 
una horda de asesinos detrás ? , . . 

de mí, así que escapé de la 6fl J3 pÓfl, Mí 
planta utilizando el ascensor. acta ha rrr 



05/01/2001. BASRA. IRAK 

Según los datos obtenidos en Japón, Mohammed Amu es- 
taba más implicado en la operación de Dekker de lo que 
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¡Por fin! El malvado Dekker ha sido derrotado. De nuevo, el mundo puede 
respirar tranquilo... 



pobre árabe. Los objetivos de la misión habían cambiado: 
ahora era necesario destruir la refinería de petróleo. 

Sin perder ni un segundo, descendí por la cuesta, dejé 
atrás un camión, y me dirigí a la valla, donde giré a la iz- 
quierda. Allí, en el área principal, había unas pequeñas es- 
calinatas, que servían como punto de referencia. El obje- 
tivo consistía en desactivar cuatro estaciones de bombeo. 
En primer lugar, busqué un panel de control cercano con 
una llave giratoria, que no dudé en activar. 

Para encontrar la segunda estación, regresé a las escali- 
natas, tomé las escaleras situadas frente a ellas, un poco a 
la izquierda y, una vez arriba, giré de nuevo a la izquierda 
para subir más escalones. La segunda llave se encontraba 
muy cerca. Desde allí me dirigí a la sala de ordenadores, y 
activé cada uno de ellos, para comprobar los numerosos 
envíos efectuados a Alemania. ¡Así que allí era donde se 
encontraba el cuartel general de Dekker! 

Sin pérdida de tiempo, entré en el ascensor de la zona 
izquierda y tomé ia primera a la izquierda; cerca del lu- 
gar se escondía la tercera rueda que controlaba la esta- 
ción de bombeo. Para localizar la cuarta, tuve que explo- 
rar el recinto a fondo, hasta que vislumbre otro ascensor, 
muy alejado del primero. Llevaba a la planta superior. 
Sólo tuve que torcer a ia izquierda, subir una rampa, y 
girar en la anterior dirección, para activar la ansiada lla- 
ve redonda. El colapso general terminó con la produc- 
ción armamentística de Irak. El cerco sobre Dekker se ce- 
rraba cada vez más. 

1 6/01/2001 . HANOVER. ALEMANIA 

El momento de la verdad había llegado: debía infiltrarme 
en el castillo de Dekker y acabar con él. Era imprescindible 
ser muy sigiloso, para no atraer a los numerosos guarda- 
espaldas, por lo que elegí las armas que realizaban me- 
nos ruido, así como aquellas capaces de traspasar los cha- 
lecos antibalas. 

Cuidadosamente, subí las escaleras de la mansión y dis- 
paré a un guardia para que dejase al descubierto un botón 
que abría la puerta enrejada. Seguí las bifurcaciones de 
la derecha, hasta el agua. Atravesé un par de puertas de 
madera hasta que no me quedó más remedio que sumer- 
girme en el líquido elemento, hacia un túnel de drenaje 
ubicado en el lado izquierdo. A continuación, me arrastré 
por un agujero, hasta unas escaleras descendentes. 

Tras subir por una rampa, salté a la tubería del alcantari- 
llado; puesto que la puerta de la zona superior estaba ce- 
rrada, hice un agujero en la pared y subí por una escala, al 
otro lado. El castillo estaba repleto de pasajes secretos, tal 
como descubrí al colarme por un túnel camuflado detrás 
de unas cajas. Al llegar al final, me dejé caer hasta abajo. 
Tuve que subir un par de escaleras para hallar a unos te- 
rroristas armados con lanzacohetes. Puesto que la en- 
trada principal al recinto estaba cerrada, tomé el pasa- 
dizo de la izquierda. Al otro lado de las escaleras pude 




John Mullins se dispone a detener al famoso terrorista. Una vez más, ha 
salido victorioso de su misión más peligrosa. 

activar una llave redonda que abría las puertas del patio. 
No tardé mucho tiempo en arribar a los establos, donde 
subí por una escala. Un botón escondido dejaba al descu- 
bierto un ascensor secreto. 

Al dejar atrás unas escaleras en espiral, caí en la cuenta 
de que Dekker tenía pensando destruir Nueva York. ¡Ha- 
bía que actuar con rapidez! Pulsé una palanca y seguí el 
camino de la izquierda, cercano a la puerta con la luz roja. 
Una nueva colección de escaleras desembocaban directa- 
mente en la cocina. En un habitáculo cercano, junto al dor- 
mitorio, encontré una batería. 

Al otro lado de unas puertas 
dobles, descubrí el camino que 
debía seguir para escapar de 
allí: abrí la ventana y me colo- 
qué frente al espejo; al pulsar 
el botón, aparecí en el otro la- 
do del muro. Un poco más ade- 
lante, volví á accionar otro pul- 
sador que desactivaba el 
sistema de seguridad. Esto convertía las luces rojas de 
ciertas puertas en verdes, por lo que ahora podía investi- 
gar en su interior. Regresé al pasillo, giré a la izquierda y 
me introduje por la primera puerta con la luz verde que 
encontré. Pronto vislumbré varios armarios repletos de li- 
bros, uno de los cuales escondía un pasadizo secreto, si se 
le empujaba convenientemente. El ascensor próximo lle- 
vaba a los niveles inferiores de castillo. 

LAS CATACUMBAS 

El sótano de la mansión era, en realidad, un impresionan- 
te complejo militar protegido por los más modernos sis- 
temas de seguridad. En los pasillos de entrada, abunda- 
ban las metralletas automáticas y las puertas protegidas 
por rayos láser. 

Puesto que no me quedaba otro remedio, continué por 
la única salida despejada, y subí unas escaleras y unas 
cajas, que me facilitaron el acceso a una tubería de color 
amarillo. Era el preámbulo del enésimo conducto de ven- 




Este que veis es el verdadero John Mullins, que se ha reencarnado en el 
propio videojuego como portada de una revista. 
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Lo malo de trabajar como mercenario, es que nunca tienes tiempo de 
disfrutar de unas merecidas vacaciones. 



tilación. Cuando me dejé caer al otro lado, apreté un bo- 
tón y crucé la puerta recién abierta. Por desgracia, se ce- 
rró detrás de mí nada más cruzarla, presagiando una 
traicionera trampa. 

Tuve que avanzar con mucho cuidado, para esquivar los 
rayos láser, y así activé los pulsadores de dos salas de con- 
trol. Un nuevo botón, al otro lado de la puerta recién 
abierta, me mostró el camino hacia el búnker de Dekker. 
Como había imaginado, Sabré era, en realidad, su herma- 
no. Mientras Hawk perseguía a éste último, y comenzaba 
una peligrosa cuentas atrás, 
yo me escurrí por el pasaje de 
la izquierda, hasta encontrar 
un panel de control azulado, 
que no dudé en destruir. Tuve 
que desactivar otros tres para 
detener la detonación. 

Seguí el camino marcado por 
la alfombra roja, hasta un bo- 
tón que abría la enésima en- 
trada. Tras coger un ascensor, limpié de terroristas las es- 
tancias contiguas, camino de un nuevo elevador que me 
llevó directamente a un enorme submarino anclado en un 
muelle artificial. Primero tuve que deshacerme de la 
guardia de élite de Drekker, pero no fue nada comparado 
con el combate final contra el villano. Iba envuelto en una 
espeluznante armadura que le cubría todo el cuerpo, por 
lo que el único arma que le dañaba seriamente era el R-22 
Microwave.Tras unos intensos minutos de lucha a muerte, 
el terrorista cayó herido a mis pies. Una viga desprendida 
del techo hizo el resto. 

De regreso a Nueva York, le pedí a Sam unas merecidas va- 
caciones, pero él ya me tenía preparado otro "agradable" 
viajecito a Sudamérica. Qué le vamos a hacer. . . Así es la 
vida de un Soldado de Fortuna . . . 

EPÍLOGO 

John Mullins le dio una última bocanada al enorme puro, 
ya convertido en un molesto montón de ceniza, y abrió los 
ojos, esperando paladear la mueca de asombro que, segu- 
ramente, adornaba el rostro de su interlocutor. Muy al 
contrario, el redactor de Micromanía roncaba apacible- 
mente con la cabeza apoyada en el lateral de la silla. Hacía 
tiempo que la grabadora se había detenido. 

- ¡Eh! ¡Muchacho! -gritó el mercenario, rojo de ira. 

El periodista se despertó de un salto, e inspeccionó la 
grabadora. 

- Esto . . .Señor Mullins. . . ¿le importaría empezar de nue- 
vo? Creo que se ha acabado la cinta, más o menos en... 
¿Kosovo? 

- ¡Malditos civiles! -farfulló para sí mismo John Mullins, 
dudando entre volver a la historia o arrojar a la visita di- 
rectamente por la ventana. 

LA.?. 
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Al dejar atrás unas escaleras 
en espiral, descubrí que Dekker 
tenía pensando destruir 
Nueva York. 

¡Había que actuar con rapidez! 
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Un poco de reflexión y algunos objetivos coherentes y comunes pueden lograr que además de apretar el gatillo El manual de referencia que acompaña ai programa «usaf» es de ios más 

completos del género, incluyendo todo tipo de datos de las fuerzas aéreas 

con certera puntería y bastante saña regresemos a la base completos, con "derribos" marcados y con algún de ee.uu., además de muchos otros datos, incluso de carros de combate. 



ascenso o medalla alegrando tu uniforme y afectando la envidia de tus compañeros. 



A menos que seas un arrojado piloto, o demasiado experimen- 
tado, o que la situación así lo recomiende, "a levantar alas mu- 
chachos" el paso por el briefing (más conocido en nuestro len- 
guaje cotidiano como "reunión"), es imprescindible antes de 
quitar los calzos al avión y despegar con cualquier destino o fin. 
Aunque lo que manejemos sea un juego y no una masa de me- 
tal suspendida y con alta capacidad destructiva, un avión pal- 
pable, hay que considerar que el realismo que encontramos en 
este sim, y en la mayoría de ellos, pasa por muchos supuestos. 
Los principales que vamos a encontrar son atacar y ser atacados 
con las consecuencias que esto pueda suponer para nuestro 
avión, emplear un combustible y sufrir su gasto más o menos 
elevado según sea el empuje con el que volemos -ojo a dejar la 
postcombustión tipo dos enganchada, no es apenas apreciable 
desde cabina-, el uso de armas y su carencia, por apoyarse o 
apoyar a compañeros y por algunos "comportamientos" de 
nuestra montura (pérdidas, falta de potencia, caída de altura, 
etc.). En estas reuniones, en el caso de pilotos de combate, se 



hacen en común por unidades, se tratan los temas que forman 
la misión a desarrollar durante las actividades del día como 
operaciones, objetivos, resultados primarios y secundarios, co- 
berturas, meteorología, repostajes, armamento, etc. Si vamos a 
volar en grupo, con los colegas por ejemplo, un momento de 
puesta en común antes de empezar a volar sin coordinación no 
es tiempo malgastado. 

LOBOS SOLITARIOS, ALAS VICTORIOSAS 

Al volaren grupo, ya sea con las "máquinas" en paralelo, redes 
locales o a través de la Red, un error de novato o impaciente es 
salir de caza, pero de qué. Si no sabemos quiénes son amigos 
ni enemigos, o vamos con los soportes llenos de Sparrows y el 
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Muchos de los controles que tenemos en la cabina de los diferentes modelos 
que controlamos en «USAF» están totalmente operativos, pero otros, como 
los laterales, están puestos de modo más bien decorativo. 



Si vas a volar en grupo, un momento de puesta en común antes de 
empezar a volar sin coordinación no es tiempo malgastado 
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Salir de caza nada más instalar el juego será una de las primeras reacciones 
que tengamos en ese momento, aunque es recomendable leer el manual 
adjunto, además de dar un detenido"paseo" por el briefing. 




Disparar y derribar a lo loco a los enemigos que tenemos delante será todo 
un placer pero, ¿era un enemigo, o se trataba de un enemigo? Es por esto 
por lo que las reuniones antes de la misiones son importantes. 




Las diferentes vistas que nos proporciona «USAF» permitirán ver los aviones 
desde muy distintas cámaras, lo que seguro agrada a la vista, aunque muchas 
de ellas no sírvan más que para deleitarnos visualmente. 



En las reuniones que se 
establecen antes de entrar en 
acción -briefing- se tratan 
los temas que forman la misión 
a desarrollar durante 
las actividades del día, además de 
muchos otros datos necesarios 
para llevar a buen fin la misión 



objetivo principal es una columna de carros, reflexión. Tanto si 
competimos con o contra conocidos, que además de 
querer sacar brillo a la pericia supone grandes 
dosis de competividad, establecer grupos 
previos (escuadrillas) con objetivos co- 
munes es un gran paso para evitar 
meternos en un enjambre de avio- 
nes de padre desconocido y que 
disparan a lo que sea porque si no 
derribamos a los otros el siguiente 
soy yo. De acuerdo, hemos derri- 
bado a los cuatro aviones que han 
aparecido en el HUD y ahora que 
llega el enemigo, ¿con qué vamos a 
disparar y quién nos va a apoyar? 1 
Nuestros compañeros no, están saquean- 
do el frigorífico para celebrar nuestra simpá- ^ 
tica y eficaz habilidad con los Sidewinder. Recor- 
dad, orden y disciplina no deben faltar si no volamos solos; 
cuanto más nivel adquiera el juego, menos lobos solitarios en- 
contraremos y menos durarán. Para jugar a través de Internet, 
en las páginas de Jane's hay una zona exclusiva para ello 
(http://www.janes.ea.com/, "Kill & Compare"), y es recomen- 
dable tener una conexión mínima de 33,6 para poder participar 



sin sobresaltos y de manera continua en la acción. Para ordena- 
dores en paralelo hay poco problema, alguno más pa- 
ra redes locales, aunque suele ir bastante rápi- 
do en horas de no trabajosa que al ser tan 
pesado" en su manejo, colapsa fácil- 
mente los sistemas o funciona de- 
masiado lento para lo que las posi- 
bilidades del juego dan de sí. 
Hacerse con un apodo "Nick Na- 
1 me" (optativo) conocido para to- 
k{ dos es otro segundo de tiempo 
que puede facilitar la estancia en 
los cielos, más si no nos olvidamos 
de él, descuido muy común y, por fa- 
vor, dejad a "Maverick" en paz, hay 
muchos más nombres y la creatividad al 
igual que el aire se supone ilimitada. Ade- 
más, ya fue sobradamente vengado porTom Cruise. 

EL LIBRO, ESE GRAN COMPAÑERO 

Sólo por puro "interés humano"es calificable la lectura del ma- 
nual como de imprescindible, sólo para poder sacar todo el par- 
tido al juego y al vuelo su lectura es necesaria e imprescindi- 
ble. No es un fardo aburrido que enfarraga el simulador; son 




Un aliciente extra para hacerse con este simulador es la completa guia de apoyo, más una pequeña enciclopedia que una sim- 
ple fuente de referencia, un producto elaborado por Jane's con altísima calidad de contenidos y en el aspecto gráfico, donde se 
ha cuidado hasta el mínimo detalle el diseño y la presentación de imágenes (fotos y diseño gráfico) y el texto con los datos. En 
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El apoyo de contenido. Dos en uno, y por el mismo precio 



ella encontraremos todos los elementos presentes en el juego, no sólo aviones y no sólo los modelos recogidos en el simulador. 
Veremos carros, helicópteros, radares, camiones, diversos sistemas de armas, etc., organizados como Aliados o Enemigos con su 
imagen real y su homologa en el juego y con su referencia textual. Muy interesante. 




A la hora de mirar el armamento que puede llevar cada aparato habrá que 
tener en cuenta el tipo de misión que vamos a desempeñar, asi como el 
peso del mismo y el combustible que deberemos cargar. 




Deberemos siempre tener en cuenta que antes de disparar hay que apuntar 
bien, pues el armamento es bastante escaso y seguramente nos hará falta 
más adelante, en acciones posteriores. 



páginas plenas de información extractadas de las celebradas 
obras de Jane's y de los manuales de vuelo de la USAF, tanto 
técnicos como de combate. En estas páginas va a quedar resu- 
mido su contenido y el de sus siete capítulos como referencia e 
introducción previa al vuelo. Capítulo 1, "Interfaz" Básica para 
comenzar a volar, contiene las informaciones sobre misiones 
rápidas, entrenamiento, campañas, pantallas de misión, carga 
de armamento, resultados del vuelo, historiales de pilotos y, 
como contenido especial, la grabadora de misiones con sus 
múltiples posibilidades. 

Una vez planificado el vuelo, llega el Capítulo 2,"Cabina"Páginas 
con las referencias terminológicas, opciones de aviónica, visor 
DASH del casco (donde pones el ojo pones la bala), gafas de visión 
nocturna, testigos físicos y luces (ojo a los"polluelos"hay que sa- 
ber qué es cada testigo, que no se trata de volar una tragaperras 
insensible) y las elementales para darle al gatillo, las que tratan la 
lectura del HUD (presentador frontal de datos, básico para cual- 
quier operación del avión) y del resto de pantallas multifunción 
(NAV, ADI, MFD, LANTIRN,GMT y muchos acrónimos más). 

Hemos niquelado el avión y nos comunicamos con él y sabe- 
mos lo que le pasa viendo los testigos y pantallas, pues sin per- 
der tiempo, al aire, Capítulo 3, "Vuelo" Pues para volar un poco 
de física -velocidad, resistencia, sustentación, ángulo de ata- 
que, factores de carga, fuerzas G, tolerancias, etc-, de vuelo ► 
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Sólo para poder sacar todo el 
partido al juego y al vuelo 
la lectura del manual se hace casi 

necesaria e imprescindible 








-alabeo, cabeceo, etc-, de navegación -ruta, puntos, etc - y 
alteraciones de vuelo -pérdida, recuperación y la temida ba- 
rrena-. Un capítulo muy, muy contundente, pero que os hará 
crecer las alas y os sorprenderá por poco interés que tengáis en 
el mundillo del Aire. 

Capítulo 4, hemos tardado, llega "Combate" Acciones básicas co- 
mo preparación de la misión, repaso de cabina y armamento 
-rutinas-, detección, uso de radar -en sus diversos modos-, 
adquisición de objetivos y uso del armamento más efectivo. Un 
punto precioso de este capítulo es el dedicado a las maniobras 
de combate, las más comunes, pero que además de ilustrar al 
lector le hará sacar más partido al combate que el común de 
degollar al joystick y sudar con un "Bandido a tus seis" reso- 
plándole en la nuca y lanzándole todo un arsenal. 

El 5 o se dedica a "Multijugador"apodo, conexión, charla, opcio- 
nes, escenarios y puntuaciones. 6 y 7 son informaciones sobre 
historia de la USAF, desde los primeros aviones de combate, el 
paso por la Primera Guerra Mundial, la Segunda, Asia, la parti- 
cipación en Vietnam, "Tormenta del Desierto" y las misiones te- 
óricas"Flecha Roja" y "Gigante Dormido"EI 7 se dedica por com- 
pleto a explicarnos las "monturas" después de unas breves 




definiciones de conceptos repasa, en orden cronológico y uno a 
uno cada avión, desde el tipo de nave que es, sus características 
de diseño, controles de vuelo, estructura, tren de aterrizaje, 
planta motriz, alojamiento, aviónica, armamento y especifi- 
caciones, hasta su programa de creación y sus diferentes va- 
riantes. 8 o y último, "Apéndices" un repaso rápido a las abrevia- 
turas y acrónimos, un glosario de términos y unos comentarios 
finales para facilitar la adaptación individual al juego. 

Aunque parezca mentira, con el libro delante lo veréis. Lo que 
queda en estas páginas no es más que una introducción muy 
superficial, un"briefing"Sería necesario mucho espacio para po- 
der profundizar en los contenidos del libro y poder facilitar a los 

Un error de novatos 
o de impacientes es salir de 
caza nada más instalar el juego 

lectores y usuarios una guía rápida de uso y referencia de juego, 
un sucedáneo que evitase el engorroso o agradable paso por 




las páginas del libro. Como observación subjetiva, recomenda- 
mos su lectura. Sacar el jugo a este juego sin saber qué tene- 
mos entre manos, cómo se comporta cada avión, cómo se reali- 
zan las lecturas de instrumentos, cómo se utilizan los diferentes 
sistemas de armas y sus interfaces -pantallas- y tantas cosas 
es como sentarnos en un Ferrari (por ejemplo) por primera vez y 
sólo saber meter primera segunda y marchar adelante y atrás 
en el mismo eje de dirección; innegable que conduces un Fe- 
rrari, pero... ¿nos entendemos?, afirmativo. 

CASOS PRÁCTICOS 

Una vez instalado el juego y como niño con zapatos nuevos pa- 
deciendo de "impacientitis" configuramos el sim según nues- 
tras preferencias y saltamos a la cabina y... no se mueve, no dis- 
para, esto se cae, esto es un aburrimiento. Han sido bastantes 
los casos de pilotos y expertos en simuladores que no han podi- 
do de primeras con el juego -no es imposible, sólo pide un mo- 
mento de paciencia-. Son muchas las teclas y muchas las fun- 
ciones del avión a controlar, en ningún caso todas, como ya 
veréis, pues casi todos instrumentos dan lectura, pero no capa- 
cidad de actuar sobre ellos y otros, como los situados en latera- 
les, son sólo "teatro" muy real, pero "teatro" El avión tiene frenos, 
tiene luces, diferentes potencias, diversas armas, varias capaci- 
dades de ataque y protección y muchas más cosas que van más 
allá de los movimientos del Joystick y de las teclas de lanza- 
miento -por cierto, para acertar, hay que apuntar-. Pero cómo 
disparar y acertar son pistas que pertenecen al próximo capítu- 
lo. Mientras tanto, "al aire"y a desbravarse un poco"polluelos" 

D. "Bucanero" C. 



Para participar en esta sección podéis mandar vuestras cartas a la 
siguiente dirección: Hobby Press,S.A.MICROMANÍA, ESCUELA DE 
PILOTOS, C/Pedro Teixeira, 8. 5* Planta. 28020 Madrid 
No olvidéis indicar en el sobre la reseña ESCUELA DE PILOTOS 
También podéis mandar un e-mail al buzón: 
p¡loto5.m¡croman¡a@hobbypre5s.es 
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Ahora Fortissimo en talla XL 



+ fort ss mo 



Busques lo que busques en una 

tarjeta de sonido. 
Guillemot siempre da la 
talla Y siempre da MÁS 
Si buscas buen sonido tendrás 
un sonido excelente si buscas 
una tarjeta para “ gravar " tendrás 
un completo estudio de 
música y si buscabas lo mejo 
en FORTISSIMO, ahora todavía 
te damos MÁS: 

FORTISSIMO XL 





















MAXI SOUND FORTISSIMO XL 

► Calidad de sonido impecable 

► 2 ó 4 altavoces 

► Convierte tu minidisc en un 
reproductor MP3 gracias a la 
salida óptica digital 

► Programas de Edición musical 
muy especiales: ACID DJ+Mix 
Man Studio 

» Reproductores para todo tipo 
de ficheros (MP3, Video musical, 
Audio, etc): Music Match + 
Liquid Player 

» Reproductor DVD: escúchalo de 
cine con Power DVD 




MAXI STUDIO ISIS XL 
Estudio de grabación multicanal 
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El resto de marcas registradas son propiedad de sus respectivos propietarios 
ser revisados sin previo aviso y pueden variar según el país. 




aniaCOS CIgI alabozo Nota importante: Para participar en esta sección sólo tenéis que mandar vuestras 

cartas a la siguiente dirección, indicando nombre y residencia habitual: 

Hobby Press, S. A. MICROMANÍA, C/Pedro Teixeira, 8. 5* Planta. 28020 MADRID, 
resaltando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO. 

También podéis mandarnos un e mail al buzón: maniacos.micromania^hobbypress.es 



na uena elada on os olegas ►►►►► 



Tras otro ajetreado mes repleto de aventuras, combates y algún hallazgo, llega el momento del descanso, de la 
reunión con los colegas, del calor de la compañía después de un mes de soledad de héroes. Aquí estamos todos 
para reconfortarnos y cargar las pilas. 




Porque son muchos los lugares que invitan al gasto de energí- 
as. A ellos se incorpora una nueva entrega de «Might and Ma- 
gic», el octavo, con el subtítulo de «Day of the Destróyer», del 
que iremos hablando en los próximos meses. Os recuerdo que 
tan sólo hace 6 meses se publicó en España la séptima entre- 
ga, «For Blood and Honour». Ambos juegos, junto con «Might 
and Magic VI», ya más veterano, constituyen un trío de bue- 
nas opciones para gastar un montón de esas energías. Enroth y 
Erathía conocidos, ¿dónde nos llevará la nueva aventura? 

Y puestos a hablar de triadas, tenemos otro, basado no tanto 
en la unidad temática, como en la similitud del sistema de jue- 
gos. Es el constituido por la producción de Black Isle, e inte- 
grado por «Planescape:Torment», «Fallout 2» y, por supuesto, 
«Baldur's Gate». Suponen un menú variadito,que nos permiti- 
rá viajar desde un universo multiplanar centrado en Sigil, a las 
clásicas espadas y brujería de los Reinos Olvidados, pasando 



por nuestra querida Tierra asolada por una guerra nuclear. 
Además, el futuro se presenta de lleno de títulos que, al me- 
nos, hacen concebir la esperanza de que se añadirán a la ofer- 
ta de JDR (aunque nadie sabrá ya a qué atenerse tras el fiasco 
de «Ultima IX», fiasco porque el último capítulo de esta clásica 
saga de JDR resulta no ser de este tipo). En fin, ahí van algunos 
nombres para que vayan sonando: «Wizardry VIII», «Rave- 
nant»,«Arcanum»,«Vampire:The Masquerade - Redemption», 
«Icewind Dale», «Baldur's Gate II» y «Neverwinter Nights». De 
ellos, los tres últimos siguen el sistema de «Planescape» o 
«Baldur's Gate» 

Vuestro turno. 

OTROS MANIACOS 

Es poco frecuente que asome por nuestra sección el decepcio- 
nante «Return to Krondor», pero de vez en cuando lo hace, 



Puesta al día sobre la película «El Señor de los Anillos» 




Parece que el proyecto va tomando 
cuerpo; Carlos Franciso Cenalmor nos in- 
forma de que ya hay un primer"trailer" 
de la película publicado en Internet, in- 
formación que sin más os traslado. 

Por cierto, tiene muy, muy buena pin- 
ta..., como podéis ver. 





como esta vez de la mano de Miguel Blanco, de Chidana de la 
Era (Cádiz). Y en estos casos me pongo en la piel del frustrado 
compañero y quiero sacarle del obstáculo para que se termine 
rápidamente el juego y se dedique a cosas más serias. Como el 
«Planescape» o el «Might and Magic Vil», claro. 

Pues bien, Miguel está parado en Haldon's Head (la verdad es 
que es el único lugar donde alguien se puede que- 
dar atascado, tan fácil es el juego), donde no 
sabe cómo curar a la hija de Merrick, y ya ha 
hablado con la bruja, con el predicador y 
el propio Merrick. Además, ha descu- 
bierto que por la noche salen vampiros. 
I Bueno, te queda por hacer mucho en la 
aldea maldita. Para curar a la chiquilla 
sólo tienes que quitarle uno de los adornos 
que le fue regalado por alguien del pueblo. 
No obstante, antes de que Merrick se fíe 



Calabozo 



Escasas variaciones presenta la lista de nuestras preferen- 
cias. Y es que los maniacos somos fieles a nuestros preferidos. 
«Planescape» es el gran rival del «Baldur's Gate« para su su- 
cesión, pero aún queda muy lejos en los puntos del indiscu- 
tible líder. A ver si comienza el efecto sustitución porque se 
va terminando el segundo. Los «Might and Magic» se man- 
tienen en la pugna, y el Vil en el puesto, mientras que el VI 
ha de ceder ante el empuje del «Planescape»" Que resistan, 
que llegan refuerzos. 

Y cierra la lista el convidado de turno, en esta ocasión un clá- 
sico como «Ultima VIII», al que habremos de volver para re- 
cordar los tiempos en que esta saga era de JDR. Por suerte, 
nuestro campeón indiscutible tiene fuelle para darnos en- 
tretenimiento durante mucho tiempo: Honor y pompa al 
«Baldur's Gate», un mes más. 






PARCIAL 




1.- 


Baldur's Gate 


2.- 


Planescape: Torment 


3.- 


Might and Magic Vil: For Blood and Honor 


4.- 


Mightand Magic VI: The Mándate of Heaven | 


5.- 


Ultima VIII: Pagan 
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«Planescape» en españoleo casi 



Como ya he comentado alguna vez, son muchas 
las quejas sobre la no traducción a nuestro idio- 
ma del juego del titulo. No obstante, también 
obstáculos de este tipo es capaz de superar el in- 
genio de los miembros de nuestro gremio. Así, 
gracias a Daniel Belchí, de Sta. Cruz de Tenerife, 
tenemos una forma más o menos práctica de 
disfrutar de esta aventura aún sin saber inglés. 
El principal ingrediente es un programa traduc- 
tor, como el Power Translator o similar (Daniel 
aconseja el Globalink Power Translator Pro). Se 
ha de ejecutar el juego sin el modo"Full Screen" 
lo que se puede así configurar en el fichero 



Torment.ini, cambiando el valor de dicha opción 
de 1 a 0. Además de todo esto, la barra de menú 
Inicio de Windows conviene situarla en la parte 
superior de la pantalla y con la opción "Ocultar 
automáticamente". 

En estas condiciones, cuando aparezca un diálo- 
go o mensaje, basta con acercar el ratón a la par- 
te superior de la pantalla y elegir de la barra de 
menú el programa de traducción, con resolución 
640x480, y ajustar su pantalla a la del juego de 
forma que se vea el recuadro de diálogo a la vez 
que el traductor. Asi, basta con ir tecleando las 
frases y traduciéndolas. Recomienda además 



Daniel tener varios documentos según los dis- 
tintos ítems que se traducen: uno para diálogos, 
otro para inventario, hechizos. . . y así. 

Aunque a primera vista el procedimiento parece 
rudimentario y poco práctico, Daniel afirma que 
"poco a poco se va cogiendo rapidez y un auto- 
matismo sorprendente". En fin, parece que él es- 
tá encantado con este sistema, y por eso os invi- 
to a probarlo si el inglés os supone un serio 
obstáculo para el disfrute de éste u otros jue- 
gos. De hecho, Daniel está tan encantado que 
dedica sus seis puntos al juego del que ahora 
puede disfrutar. 




de ti lo suficiente, habrás de conseguir la confianza del alcalde. 
Y para ello nada mejor que terminar con la maldición de los 
vampiros que acosa a los lugareños. Comienza tus investiga- 
ciones en este sentido en la cabaña del leñador, y ten mucho 
cuidado. 

Los puntos de Miguel van a «Baidur's Cate» (3), «Fallout»(2) y 
el último para «Return to Krondor». 

Tampoco es muy habitual que aparezca en las disertaciones 
de los maniacos «Ultima VIII: Pagan», claro que en este caso 
las razones hay que buscarlas en su antigüedad y no en la fal- 
ta de calidad. No obstante, sí que se mantienen las razones 




expuestas por las que ayudar a los compañeros en él atasca- 
dos. Como es el caso de Miguel Ángel González, de Basauri 
(Vizcaya), quien quiere saber dónde está el corazón de Hydros, 
el Titán del Agua, y cómo conseguirlo, y, finalmente, qué hacer 
con los cinco corazones. 

Respecto al paradero del artefacto, no es otro que un cofre en 
el palacio de Tenebrae, cuya llave te será suministrada por De- 
von en el momento adecuado. ¿Cuál es el momento adecuado? 
Pues después de haber liberado a Hydros, para lo que te reco- 
miendo una visita al lago Carthax; tendrás que utilizar el he- 
chizo de Desenterrar Muertos para poder liberarlo. Finalmente, 




la forma de usar los cinco corazones te será descrita oportuna- 
mente cuando dispongas de dichas piezas, en un hechizo que 
te suministrará el sapientísimo Mythran. Espero que con esto 
te sea suficiente para proseguir la búsqueda del Avatar, queri- 
do Miguel Ángel. 

Fin del asueto y de las viandas. Abandonemos el calor de la 
amistad en pos de una nueva ración de aventuras que, even- 
tualmente, no lo dudéis, terminarán en heroica gesta. Y en- 
tonces nuestros trabajos serán recompensados. El próximo 
mes, más. 

Ferhergón 




JDRpara el futuro 



Desde sus comienzos, los JDR han tenido fieles se- 
guidores, pero en estos momentos está llegando 
con más fuerza pasando de ser un género minori- 
tario a comprender un amplio margen de público. 
La creciente presencia de los JDR puede deberse a 
que de un tiempo a esta parte se han producido 
numerosos cambios. La introducción de entornos 
virtuales en los que, en consecuencia, puede darse 
mayor grado de acción y, sobre todo, la aeación de 




comunidades virtuales con multitud de usuarios, 
ya están marcando las pautas en los títulos de rol 
para PC en el futuro. Aún así, las temáticas y los 
ambientes donde se desarrollan las aventuras se 
mantienen con muy pocos cambios. 

Por lo que nos ha deparado el E3 a este respecto, se 
perfilan varios caminos por los que los JDR se diri- 
girán mayoritariamente. Por un lado, está la adap- 
tación a PC de conocidos juegos de rol de mesa 
donde podemos destacar «Vampires: The Masque- 
rade - Redemption» de Nihilisticy Activision, que 
también se encuentra desarollando otro progra- 
ma basado en el universo creado por White Wolf, 
«Werewolf: Apocalypse». Por otro, la creación de 
entornos exclusivamente online, se prevé, crecerá 
más dando lugar a macrocomunidades. May que 
destacar asi «Everquest» de 989 Studios y Origin 
está en desarrollo de Ultima Online 2. 

Son muchas las compañías que contribuirán a en- 
glosar con nuevos títulos el panorama de los JDR 



ARCATERA 1 {$ 




ifiijí [ 



para los próximos meses. Aparte de las ya citadas, 
Activisión lanzará a finales de año «Wizzards & Wa- 
rriors». Microsoft, por su parte, prepara para el 
próximo año «Dungeon Siege».THQ tiene entre 
manos un ambicioso proyecto con «Summoner» y 
Ubi Soft tiene prevista la aparición de «Dragons 
Riders» y «Arcatera». Otras compañías, como Mat- 
tel Interactive, han hecho su incursión en el géne- 
ro con «Pool of Radiance» que estará basado en la 
clásica temática fantástico-medieval. 
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ACORUÑA 

A Coruña C / Donantes de Sangre, 1 29 31 143 111 
Santiago do C. C / Rodríguez Carracido. 13 2931 599 283 
ALICANTE 
Alicante 

• C/ Padre Mariana. 24 .'.965 143 993 

• C.C Gran Via. Local B-12. Av. Gran Via s/n 2965 246 951 
Bcnldorm Av. los Limones. 2. EdJ. Fuster-Júpcter 7966 813 100 
Elche C/ Cnstóbal Sanz. 29 .'965 467 959 

ALMERÍA 



Almería Av. de La Estacón, 14 2950 260 $43 r r a&yw 

BALEARES 



Palma do Mallorca 

•C/ Pedro Dozcaííary Nel. 11 2971 720071 

• C C. Porto Pi-Ceotro • Av. I Gabnel Roca. 54 ¿971 405 573 
IbizaC/Via Punca. 5 ¿971 399 101 

BARCELONA 

Barcelona 

• C.C. Glories. Av Diagonal. 280 2934 860 064 
•C/Pau CUris. 97 2934 126310 
•C/Sants, 17 2932 956 923 

Badalona 

•C/SoSedaL 122934644697 

• C.C. Monbgali C/ ÓW Palme, s/n 2934 656 876 
Barbcrá del Valles C.C. Bancentro. A-18. Sal. 2 2937 192 097 
Manrcsa C.C. O^a L. 10. 0 A. Gumera. 21 2938 721 094 
Mataré O San Cristolor. 13 2937 S60 716 

Sabadcll C/ Ffcdors. 24 O 2937 136 1 16 
BURGOS 

Burgos C.C. la Plata. Local 7. Av. CastiSa y León 2947 222 717 
CÁDIZ 

Jerez O Marmota. 10 2 956 337962 
CASTELLÓN 

Castellón Av. Rey Oon Javne. 43 2964 340 053 
TÓRíXÍRA 

Córdoba O Mana Cristna. 3 2957 498 360 
GIRONA 

Girona O EmUi GraM. 65 2972 224 729 
Figuercs O Morería, 10 2972 675 256 

GRANADA 

Granada C/ Recogías. 39 2958 266 954 
GUIPUZCOA 

S3n Sebastián Av Isabel II. 23 2943 445 660 
Inin O Lus Mariano. 7 2943 635 293 

HUELVA 

Huelva C/ Tres de Agosio. 4 2 959 253 630 
HUESCA 

Huesca O Argensola. 2 2974 230 404 

JAÉN 

Jaén Pasa;e Maza. 7 2953 258 210 

LARIOJA 

Logroño Av Doctor Múgca, 6 2.941 207 833 

LAS PALMAS DE G. CANARIA 
Las Palmas 

• C.C La Ballena, local 1.5 2. 2928 418 218 

• P* de ChJ. 309 2923 265 040 
Arrcci1cC/Coronen.Vai:sdelaTorre.3 2923817 701 

LEÓN 

León Av. RepúWca Argentina. 25 2937 219 084 
Ponlerrada C/ Dr. Flemrrvnq. 13 2987 429 430 

MA0RID 

Madrid 

• O Preciados, 34 2917 011 460 

• P» Santa Mana de la Cabeza. 1 2915 278 225 

• C.C U Vaguada. Local T-038. 2913 782 222 

• C.C Las Rosas. Local 13 Av. Guadañara, s/n 2917 758 882 
Alcalá de Henares O Mayor 58 2918 802 692 
Alccbondas C.C. Picasso. Local 11 2916 520 337 

Getafe O Mac.**!. 27 Postenor 2916 813 538 
Las Rozas C C. Borgoccntro l¡. Local 25 2916 374 703 
MóstotesAv. de Portugal, 8 2916 171 115 
Pozuelo Cira. Humera. 87 Portal 11. Local 5 2917 990 165 
Torrejón de Ardoz C C. Parque Corredor. Local 53 2916 562 411 
MALAGA 

Málaga C/A¡mansa. 14 2952 615 292 
Fucngirola Av. Jesús Santos Reo. 4 2952 463 SCO 
MURCIA 

Murcia O Pasos de Santiago, s/n. 2968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona C Rotor Asarta, 7 2948 271 806 

PONTEVEORA 

Vigo a EWwyen, 8 2988 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca C/ Toro. 84 2923261 631 
STA. CRUZ 0E TENERIFE 

Sta. Cruz Tenerife C / Ramón y Caja!. 62 2922 293 033 

SEGOVIA 

Segovia C.C. Almuzara. Local 21 . C' Real, s/n 2921 463 462 
SEVILLA 
Sevilla 

• C C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, s/ri 2954 675 223 

• C C. Pza A/mas. Local C-33. Pza. lc$ón. s/n 2954 915 604 

TARRAGONA 

Tarragona Av. Catalunya. 8 2977 252 945 

TOLEOO 

Toledo C.C. Zoco Europa. Loca! 20 • Ot Viena. 2 2925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 

• O Pintor Benedrto, 5 2963 804 237 

• C.C El Saler, Local 32A • a El Saler. 16 2963 339 619 

VALLADOLID 

Valladolld C C. Avenida • PZorrila. 54-56 2933 22 1 828 

VIZCAYA 

Bilbao Pza Arriqubar, 4 2944 103 473 

ZARAGOZA 

Zaragoza 

• C / Antono Sangenís, 6 <2 976 536 1 56 
•C/ Cádiz. 14 2976218271 
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GRAVIS DESTROYER GRAVIS GAME PAD PRO GRAVIS X-TERMINATOR 
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THE RUINS OF KUNARK 



AGE OF EMPIRE5 H: 
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EVOLVA 



DEVIL INSIDE 



DELTA FORCE 2 



FLIGHT 

SIMULATOR 2000 
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ÍHanorama 

íí^udiovisión 

Por Santiago Eríce 




MIKEL 

ERENTXUN 




«Te Dejas Ver» lleva por título la nueva en- 
trega discográfica de Mikel Erentxun, el 
cantante y compositor donostiarra que 
comparte su actividad en Duncan Dhu con 
una carrera en solitario. Y como no podía 
ser de otra forma, esta nueva entrega está 
formada por melodías bonitas, guitarras 
diáfanas y predominio de los estados de 
ánimo melancólicos. 

Del cierto endurecimiento del sonido (sin 
exagerar), seguramente es responsable el 
proceso de producción y grabación del dis- 
co: el cantante ha preferido mirar a USA en 
vez de a UK. Hay en ello algo de vuelta a los 
orígenes, a tiempos en que Duncan Dhu era 
apenas un grupo que daba sus primeros pa- 
sos en el pop nacional. Muchas granizadas 
han caído desde entonces. 





Historias de la 

bolsa 



EL INFORMADOR 



Son jóvenes y brillantes. Quieren ganar dinero rápido. Y la 
especulación financiera es un buen sistema. A tan agresi- 
vos brokers sólo les importan sus millonarias comisiones; 
al fin y al cabo los clientes únicamente son presas fáciles. 
El lujo, la codicia, el sexo, el dólar, son sus compañeros de 
fatigas. Con estas premisas no es de extrañar que «El In- 
formador» lleve una moralina implícita ya escrita en la Bi- 
blia: Ganarás el pan con el sudor de tu frente. 

Dirigida por el debutante Ben Younger, este largometraje 
que se desarrolla en los ambientes financieros neoyorkinos 
ha sido interpretado por Giovanni Ribisi (su mayor gloria 
hasta la fecha es haber participado en la fábula de Spiel- 
berg «Salvar al Soldado Ryan»), Nia Long (aún con el cali- 
ficativo de joven promesa en los estudios de Hollywood), 
Vin Diesel (también en la cartelera española por su parti- 
cipación en «Pitch Black»), Ben Affleck (más famoso como 
guionista) y Tom Everett Scott («Un Hombre Lobo Ameri- 
cano en París»). 




Digital 21 viene de Andalucía y en sus canciones nunca falta una melodía pegadiza, 
aunque se rodee de atmósferas industriales, imágenes teatrales, fondos de guitarras 

distorsionadas, ritmos dance para mover el cuerpo, o arreglos electrónicos y pro- 
gramaciones. De todo ello hay algo en las primeras canciones de un grupo que, in- 
dudablemente, ha escuchado a formaciones como Smashing Pumpkins, Radiohead 
o Stone Roses. 

La banda acaba de debutar con un álbum de título homónimo, y pese a que su exis- 
tencia como formación se limita a unos pocos meses, su música ya es conocida en los 
circuitos independientes de Bélgica, país por el que ya ha efectuado una gira. 




con los oíos 

DEL CORAZON 



Danny, el protagonista de «Con los Ojos del Corazón», 
es un chico perfecto, un príncipe azul que cae bien a la 
hermana ciega, a la arisca y a toda la familia. El es 
pectador no entiende cómo le cuesta tanto a Anne 
enamorarse de él: es tan bueno, tan alegre, tan inte- 
ligente, tan guapo... 

Dirigida por Charlie Peters e interpretada por Jude 
Law, Jennifer Tilly, Gretchen Mol, Martha Plimpton y 
Brenda Blethyn; «Con los Ojos del Corazón» es una pe- 
lícula de tiernas intenciones, una fábula familiar de 
sonrisas y lágrimas con unos personajes que sólo exis- 
ten en las mentes de los guionistas cinematográficos. 






príncipe 





El director Brían De Palma tampoco ha podido resistirse a rodar una película de astro- 
nautas; últimamente ha habido dinero en Hollywood para las superproducciones am- 
bientadas en el espacio exterior y sin altos presupuestos para financiar los efectos es- 
peciales, resulta difícil hacer un filme de estas características, asi que había que 
aprovechar la ocasión. Eso no ha impedido que la película se haya visto afectada por una 
larga polémica a propósito de su duración, los protagonistas, producción, etc. 
Interpretada por Don (headle,Tim Robbins, Gary Sinise, Connie Nieisen y Jerry O 'Con- 



MISION nell, «Misión a Marte» cuenta la historia de dos expediciones tripuladas al Planeta Rojo: 
_ _ la primera se ha visto afectada por una misteriosa catástrofe, la segunda ha partido de 

, IVIJ^aC I El la Tierra para rescatar a los astronautas damnificados. 
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A PALO SE KO 




Mentes bien pensantes, oídos 
aterciopelados, corazones sin chi- 
cha, tipos educados en los más ge- 
nuinos modales de la buena edu- 
cación... ¡Es hora de temblar! A 
Palo Seko, una de las formaciones 
más irreverentes y gamberras del 
rock "hecho aki" ya está en la ca- 
rretera y sus nuevas canciones en 
las tiendas de discos. 

Quienes pensaban que el final de 
un grupo de rock como A Palo Seko 
estaba próximo, tienen motivos para pensar con el título de su reciente entrega de cancio- 
nes. Quienes creían que la juventud española era sana, se equivocaron. Ya se sabe que el pe- 
cado, lo prohibido, alegra la vida; y más todavía si hay alguien dispuesto a escandalizarse. 

El Rnnl# como fiesta 

El I lUlmy provocación 





Comedia ^de 



Los roles convencionales se cambian en Tango para Tres . Tanto se han liado las cosas que Oscar 
ha sido nombrado Cay del Ano de Chicago. ¿Debe arriesgarse a decir la verdad y confesar que es 
heterosexual aunque se arruinen su fama, su vida, su trabajo, sus amistades? 

Esta comedia de enredo, amores románticos y media sonrisa ha sido dirigida por el debutante 
Damon Santostefano, e interpretada por Matthew Perry (uno de los chicos de «FfttmM. Neve 
Campbell (siempre explosiva, ya sea en Scream • o en Juegos Salvajes ■!. Pylan McDermontt 
(«A Casa por Vacaciones . • En la linea de Fuego») y Oliver Platt (su lista de apariciones cinema 
toqraficas no acaba nunca). Garantiza, al menos, un rato divertido y entretenido, lo qup no es po 
(o en los tiempos que corren. 




TAIL 



no han muerto 

Quienes pensaron que el punk murió definitivamente con el patético intento de los Sex 
Pistols por seguir ganando dinero, se equivocaron; o al menos eso se puede deducir 
después de escuchar el primer álbum del trio valenciano Tail, «Acoustic Pollution». 

El título lo intuye todo: un garito de mala muerte; guitarra, bajo y batería sonando a to- 
da pastilla; nombres como Johnny Thunders o Stooges en el corazón; sudor en las sienes; 
quejumbrosos discos de vinilo; garaje, noche y oscuridad. La música de Tail es tan mo- 
derna como las pirámides de Egipto, pero contagia el ánimo. 
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Sector C rítico 




Nueva Lara 



tiene 0a ños 




Rhona Mitra, Nell McAndrew, 
Lara Weller. . ..Todos estos nom- 
bres nos suenan ya a todos. Per- 
tenecen a unas despampanan- 
tes modelos que han tenido la 
suerte, por el empujón que ha 
significado en su carrera, de po- 
der encarnar 
a la heroína 
virtual del 
siglo XX, 
Lara 
Croft. 



Ahora le ha llegado el turno de 
convertirse en la intrépida ar- 
queóloga a la, también modelo, 
Lucy Clarkson, que con unos 
tiernos 17 ahitos, ha consegui- 
do darse un autoimpulso de fa- 
ma y económico sin preceden- 
tes, gracias a su garbo y más 
que evidente parecido con Lara 
Croft. Esperamos que le dure mu- 
cho este cuerno de la abundan- 
cia que le ha tocado soste- 
ner en esta etapa de su vida, 
pues méritos desde luego no 
le faltan. 



NO HA SIDO 
LO QUE SE ESPERABA 



Ni de lejos se ha 
demostrado en el 
pasado E3 el ver- 
dadero potencial 
de la nueva conso- 
la de Sony, Playstation 2, con unos juegos que no eran todo 
lo espectaculares que cabría esperar, se ha dejado más que 
patente el hecho de que las compañías programadoras, es- 
pecializadas en consolas, no están acostumbrados a mane- 
jar tales posibilidades de hardware, con lo que se han que- 
dado bastante cortos en sus proyectos. Esperamos que 
según pasen los meses nos vayamos encontrando con esos 
títulos rompedores que todos sabemos esta consola es ca- 
paz de soportar. 
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LAMENTABLE 



Mucha espectacularidad, muchos eventos, mu- 
chas luces, mucho colorido, muchos stands, mu- 
chos regalos, pero a la hora de la verdad, no es 
que se hayan podido ver muchas novedades en 
este recién clausurado E3. La mayoría de los títulos presentados ya habían sido anunciados con an- 
terioridad y únicamente han mostrado un estado de creación bastante más avanzado. Por supues- 
to que ha habido sorpresas, como el impresionante video de «Metal Gear Solid 2» para Playstation 
2, pero poca cosa más. Este E3, no puede ser calificado, en absoluto, de sorprendente, aunque sí de 
complaciente por la confirmación de muchos esperados grandes lanzamientos. 




Hace 10 años... 

Nos encontrábamos traba- 
jando en el número 27 de 
la segunda época. Juegos 
del calibre de «Ivanhoe», 
que ocupaba la portada, 
«Dan Daré III», la continua- 
ción de un arcade de plata- 
formas con extraterrestres 
y un valiente soldado que 
los combate y «Regreso al 
Futuro III» de cuya adapta- 
ción a ordenador y consola, 
a partir de la película, hici- 
mos un avance, acompañaron a un interesante informe sobre los 
juegos de rol, que por aquella época comenzaban a sobresalir co- 
mo género propio. 



¿Cuándo • •• podremos ver en vivo y 
en directo la impresionante calidad gráfica 
de «Metal Gear Solid 2»? 



¿Qué.. • pasará con «Diablo 2» ahora 
que a su gran enemigo «Nox» se le une 
«Vampire the Mascarade, Redemption»? 

¿Cllál... será el argumento del nuevo 
«Monkey Island» de Lucastarts? 



¿Cuánta... gente ha visitado la edi- 
ción de este año de la feria de software y 
hardware de entretenimiento E3? 





Humor 



por Ventura y nieto 
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LO**í£;ákDELMES 

Cinco minutos antes 
de cada hora en pun- 
to la expectación se 
hacía palpable en tor- 
no al stand de Kona- 
m¡. Religiosamente 
más de dos centena- 
res de personas se 
agolpaban frente a 
un videoworld com- 
puesto por 25 televi- 
sores en una disposi- 
ción de 5x5, donde se 
proyectaba el espec- 
tacular vídeo del tan 
esperado título de 
Playstation 2 «Metal 
Gear Solid 2», tal vez, 
el proyecto que, basa- 
do en esta consola, 
más se espera que lle- 
gue. Tan impresionan- 
te era su calidad, tan 
sorprendente su desa- 
rrollo y tan esperan- 
zador el resultado fi- 
nal prometido, que 
tras los diez minutos 
que duraba la proyec- 
ción, la gente estalla- 
ba en aplausos. Así 
fue durante los tres 
días que duró el certamen, hora tras hora. Todo un éxito 
en breve. 

v 



que esperamos poder ofreceros 





No quedan más que dos semanas, según palabras de 
Nihilistic y Activision, los encargados del proyecto 
«Vampire The Masquerade, Redemption», para que el 
titulo de a luz y esté disponible para el público ameri- 
cano. Ansiosos estamos ya por poder disfrutar de la 
adaptación a ordenador de uno de los más geniales jue- 
gos de rol de mesa que jamás se ha hecho, obra de la 
empresa de genios de la diversión White Wolf. Al públi- 
co español aún le queda un poco más de espera debido a 
la localización a la que será sometida, pero no desespe- 
ren, amantes del buen rol, pues «Vampires The Masque- 
rade, Redemption» es algo más que un rumor. 



Panorama-Mix (II) 




BYTE 





Nadie cuenta ovejitas a estas horas de la 
noche. Bueno, puede que algún despis- 
tado, alguien con el rumbo perdido; tal 
vez un transeúnte nocturno o deambu- 
lante etílico. Sí. Algún caso sin remedio, 
una rara especie en extinción. Por el 
contrario, la otra gran mayoría, la de na- 
vegantes y marinos, la de modernos sur- 
fistas sobre "cuestas informativas ", los 
guerreros protectores de la noche, aven- 
tureros en busca de arcas perdidas, don- 
cellas y otras sorpresas. están espe- 
rando ahí mismo, delante de tus narices, en la autopista de 
al lado y a pocos kilobytes por segundo de distancia. 
Solamente tienes que pisar el acelerador, pulsar un par de 
veces las orejas del ratón y... 

Después de un centenar de spots publicitarios que ven- 
den asombrosos productos de cosmética y belleza, mági- 
cas aguas mineralizantes y revitalizantes, vehículos post- 
modernos acelerados en decorados escapados de la 
película «Matrix», pizzas vitaminadas envasadas al vacío, 
compact dises de música terapeútica con cruceros espa- 
ciales a Marte para la familia completa, microondas vola- 
dores fluorescentes, ordenadores transparentes ultrará- 
pidos y casi tan inteligentes como uno mismo y móviles 
tan minúsculos que cogen en la palma de la mano sin an- 
tenas, ni botones, ni pantallita, ni tampoco libro de ins- 
trucciones para que el usuario sepa cómo utilizarlo . . . , me 
dispongo a hurgar y despulgar en las interminables listas 
de foros, chats y otras comunicaciones varias, donde cada 
vez giran más rápidas las neuronas de los contribuyentes 
y navegantes en busca de esa "chispa" de luz que ilumine 
el oscuro "armageddon mental"de nuestras cabecitas. 



do de 30000 vatios y les haces la compe- 
tencia a los albañiles a base de"taladra- 
doras';"lluvias de mortero" "granadas de 
mano""super-ovejas explosivas" y "misiles 
con plátanos teledirigidos"? 0 te revienta 
la habitación del todo, o te los cargas psi- 
cológicamente para siempre con los bom- 
bazos decibélicos. Suerte camarada! 

Individuo 2 (Lucy. 22 años) 

Question : Tengo el nuevo modelo de mó- 
vil Nokia 3210 conectado a un sintentiza- 
dor de voz Yamaha y acoplado a un mecano-robot progra- 
mado en Basic de Spectrum, todo controlado por mi PC 
286. Todo funciona de maravilla excepto la batidora de la 
cocina que graba las conversaciones telefónicas y el móvil 
que tiembla -sin tener batería vibradora- y se interfiere 
con la televisión 34"del salón rompiendo los cristales y. . . 
Respuesta: ¡Mira chica: no te quedes con nosotros que 
ya somos grandecitos! Mejor te compras quinientos "po- 
kemones"en la tienda de juguetes de tu pueblo, y cuando 
les dé a todos un "shock" por haberles dado demasiados 
saltos y pocas vitaminas. . . ¡LOS RESETEAS A TODOS DE 
NUEVO Y VUELVES A EMPEZAR! ¿ VALE GUAPA? 

Individuo 3 (Miguel Gómez.37 años) 

Question: ¡Una pasada lo de la Playstation 2! Un millón de 
consolas vendidas en Japón en sólo DOS DÍAS. DVD, Inter- 
net. . . ¡y muchas cosas más! ¿Qué es lo que falta por hacer? 
Respuesta: ¿Qué quieres que te diga? Bill Gates ya tiene 
una para superar los malos ratos; a Anakyn Skywalker le 
han regalado otra para su Primera Comunión, y yo ya la 
tengo reservada para cuando llegue a Europa. Sólo le fal- 
ta freír huevos. . ., ¡aunque a alguno ya se los ha puesto 
doraditos! 



Individuo T (Javi. 20 años) 

Question: Estoy fatal de los nervios porque al lado de 
casa están unos albañiles derribando un edificio y por las 
mañanas temprano me despiertan a sobresalto de cora- 
zón con los golpetazos, los camiones de ladrillos, la hormi- 
gonera asesina, el martillo hidraúlico y el "torito excava- 
dor"embistiendo las paredes.¿Se me va a ir la cabeza con 
tanto analgésico criminal? 

Respuesta: Esto que dice este muchacho al borde de la 
crisis hipnótica, me recuerda a las sesiones de una parti- 
da al «Woms Armageddon» en su estado más puro y du- 
ro. ¿Qué tal si pones el citado videojuego en tu ordenador 
o consola a todo volumen a través de un equipo de soni- 



Individuo 4 (Niño. 34 años) 

Question: ¿Les darán a los habitantes de la casa del exi- 
toso programa de Tele 5 "El Gran Hermano" una consola 
Game Boy color para pasar los dos meses que les quedan 
en plan entretenido y relajado antes de que se pongan 
de los nervios, que ya lo están bastante? 

Respuesta: Les llaman"LOS RATONES DE LATELE"Ni Ga- 
me Boy, ni PC, ni lavadora, ni reloj digital Casio, ni móvil, 
ni barajas de "Pokémon" . . . Nada de nada. ¡Como les dé 
por pasar el rato bebiendo alcohol..., van a acabar con 
una cogorza de aquí te espero! 

Rafael Rueda 
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Test Orive 6 



Arcade/Accolade 



REQUERIMIENTOS MÍNIMOS (RECOMENDADOS): 50. Windows 95/98 * CPU: Pen- 
tium 233 MHz • RAM.12 MB (64 MB) • HD: 29 MB • Aceleradora 3D compatible 
con Direct3D • Sonido : Tarjeta de Sonido 16 bit * DirectX 7.0 (incluidas en el CD) 




CONTROLES BASICOS: 



Cursores: Movimiento 
Espacio: Freno de mano 
A/Z: Subir/bajar marcha 
C: Cambiar de cámara 



Llega una nueva versión del 
tradicional juego «Test Drive». Está lejos de ser uno de los juegos 
fuertes en su categoría, pero lo que se pretende es hacer un juego 
entre arcade y simulación, que sea rápido y divertido. Conserva los 
rasgos importantes de las versiones anteriores. Esta demo se en- 
cuentra completamente en inglés y permite jugar una única carrera 
para coger práctica, en la que el objetivo es ganar evitando a la po- 
licía que transita por las calles, además de intentar no llevarnos por 




delante a los demás conductores. Tampoco se permite escoger co- 
che; hay disponible un único modelo para competir. La distinción de 
esta nueva versión con las anteriores es el hecho de que los coches 
contra los que competimos son de nuestra misma categoría, de tal 
forma que estamos en las mismas condiciones que los demás para 
alzamos con la victoria. 





DEMO 



REQUERIMIENTOS MÍNIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 
95/98 • CPU: Pentium 200 MHz • RAM: 32 MB (64 MB) • HD: 112MB 
• Video: Tarjeta gráfica de 4 MB (8 MB) • Sonido: Tarjeta de Sonido 
16 bit • DirectX 7.0 (incluidas en el CD) 



CONTROLES BASICOS: 



Ratón: Todos los comandos 
disponibles. 



«Ground Control» es un juego de estrategia 3D en tiempo real en el que el diseño está siendo muy cuidado. En esta demo que inclui- 
mos este mes podréis jugar una única misión, pero podréis elegir el nivel de dificultad. También podéis, previamente, jugar una mi- 
sión tutorial en la que, paso a paso, iréis aprendiendo a manejar todos los controles del juego. Es muy aconsejable pasar por esta mi- 
sión de aprendizaje, especialmente para aquellos que no están acostumbrados a los juegos de estrategia 30. Se encuentra 
completamente en inglés, aunque la versión final estará traducida y doblada al castellano. En el juego completo podremos elegir en- 
tre muchas misiones diferentes y campañas distintas, además de poder contar con diverso armamento y grupos de asalto. 



Tachyon: The Fringe 

Arcade/Novalogic 



REQUERIMIENTOS MÍNIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98/NT • CPU: 
Pentium 200 MMX • RAM:12 MB (64 MB) • HD : 88 MB * Video: Aceleradora 3D con 8 MB 
(16 MB) • Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit ■ DirectX 6.0 (DirectX 7.0 incluidas en el CD) 




Ahora eres uno de los pilotos 
mercenarios del espacio más buenos en el sistema Solar. Debe- 
rás cumplir los objetivos que se te marcan en cada misión procu- 
rando no ser destruido. Para ello dispondrás de dos naves de 
combate espacial totalmente preparadas en las que el arma- 
mento lo eliges tú. Esta demo nos ofrece en el modo de un solo 




jugador cinco misiones, que tienen una estructura libre en la que 
deberás destruir todo aquello que se ponga por delante y consi- 
gas centrar en tu objetivo. En el modo multijugador podrás en- 
frentarte con hasta otros 1 00 pilotos, elegirás un sector de com- 
bate y deberás destruir la base de tus contrincantes. Se 
encuentra totalmente en Inglés, y para instalarla debes pinchar 
en el ¡cono y seguir las instrucciones que irán apareciendo. 
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Soulbringer 






JDR/Infogrames 



REQUERIMIENTOS MÍNIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98 • CPU: Pen- 
tium 233 MHz ■ RAM: 32 MB (64 MB) * HD: Funciona desde el CD * Vídeo: Acelerado- 
ra 3D • Sonido : Tarjeta de Sonido 16 bit * DirectX 7.0 (incluidas en el CD) 




mundo dominado por las fuerzas del mal. Para volver a la norma- 
lidad y acabar con la maldad, uno o varios héroes deberán enfren- 
tarse a innumerables seres. Es aquí dónde nosotros entramos en 
acción. Nos encarnaremos en uno de esos héroes con una misión 
clara: triunfar o morir. 

Lo que se incluye este mes en el CD es una Rolling demo. Aunque se 
encuentra en Inglés, la versión final del juego estará disponible 
completamente traducida y doblada al castellano. 




REQUERIMIENTOS MÍNIMOS (RECOMENDADOS): SO: 
Windows 95/98 • CPU: Pentium 200 MHz (Pentium 
II) • RAM: 64 MB • HD:2 10 MB • Vídeo: Aceleradora 
3D con 8 MB (16 MB) • Sonido : Tarjeta de Sonido 
16 bit • DirectX 7.0 (incluidas en el CD) 



wastco: 0/5 

KILLS: 0/475 



CONTROLES BÁSICOS: 



Cursor arriba/abajo: 
Acelerar/Frenar 
Cursor dcha/izq.: Dirección 
Barra espaciadora: 
Freno de mano 
Intro: Reparar coche 



I 00% Dtsb 6m 



Una nueva versión de «Carmageddon» llega a nuestros monitores, con nuevos viandantes en las calles dispuestos a salvar sus vidas 
por culpa de nuestra agresiva conducción. En esta demo que os ofrecemos no tenemos posibilidad alguna de escoger coche o circuito, 
ya que entramos directamente en una carrera con un bólido rojo de aspecto sangriento. En el juego completo tendremos la posibili- 
dad de elegir entre mas de 50 modelos de vehículos y distintos circuitos. De momento, disfrutaremos con esta demo , y para ins- 
talarla basta con seguir las instrucciones de pantalla. 




695 PttSM, 18 € 






Sólo para adictos 



Guías imprescindibles 



paginas 

con las 
soluciones 
completas 
de los juegos 
de acción 
del momento 



Shadow 



Indiana Jones 
y la Máquina 



Infernal 



Kingpin 

Life of Crimc 



Si no encuentras la guia en el quiosco puedes pedírnosla llamándonos de 
9h. a 14,30 ó de 16 h. a 18,30 h. a los teléfonos 902 12 03 41 ó 902 12 03 42 
o enviando un e-mail a suscripcion@hobbypress.es 



TOMB RAIDER: 

THE LAST REVELARON 



Drakan: 
Order of 
the Fíame 



Heretic II 
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Arcade/ION Storm/Eidos 



MANÍA 



PREVIEW 



Roland Garras 2000 



Simulador Deportivo/Digital Anvil/Cryo 



Digital Anvil y Cryo presentan «Roland Carros 2000», una nueva 
entrega de su simulador deportivo de tenis, construido ahora con 
engine 3D más potente que proporcionará una mayor jugabili- 
dad. Para conseguir la corona de campeón deberás emplear tu 
mejor técnica. Toma el papel de los mejores tenistas del mundo y 
sal a la pista central a triunfar. Compite en los Gran Slam más 
prestigiosos del mundo y elige tu propia "arma" ¿Serás capaz de 
soportarla presión? 




PREVIEW 



Aventura gráfica/Soap Bubble 




«Mopheus» será un juego que promete ser uno de los platos fuer- 
tes en el género de las aventuras gráficas, muy al estilo del clásico 
«Myst». El nombre, del Dios Griego de los Sueños, viene a reflejar 
en parte el argumento del juego. Una aventura llena de enigmas 
sin resolver, misterios y sobresaltos que próximamente estará dis- 
ponible y de la que os adelantamos la preview en forma de vídeo. 
Por el momento, y a la espera de su lanzamiento al mercado, nos 
conformaremos con la misma y el Avance Especial que encontra- 
réis en el interior de la revista. 







ItH/i L'J 



CONTROLES BASICOS: 



REQUERIMIENTOS MÍNIMOS (RECOMENDADOS): SO. 
Windows 95/98 • CW: Pentium 200 MHz (Pentium 
II) • RAM: 32 MB (64 MB) • HD: 125 MB- Vídeo: Ace- 
leradora 3D compatible con OpenGL • Sonido: Tarje- 
ta de Sonido 16 bit • DirectX 7.0 (incluidas en el CD) 



Ratón: Apuntar 
Botón Izq: Disparar 



Cursores: Movimiento 



Es el momento de salvar el Daikatana. Os encamáis para ello en Hiro Miyamoto, un personaje que, instado por las suplicas desesperadas 
de Mikiko, hija del Dr. Ibihara, se juega la vida para impedir el asesinato del mismo. Vuestra misión es viajar a través del tiempo para de- 
tener el plan del malvado Dr. Benedict. Pero en el camino no estaréis solos, sino que contaréis con la ayuda de Mikiko y su amigo. La de- 
mo se encuentra completamente en inglés y permite jugar el primer nivel. Admite modo multijugador en el que podréis jugar dos es- 
cenarios en una lucha a muerte y asi poder probar las habilidades de los personajes, que incluyen el manejo de cinco armas diferentes. 



Actualizaciones 

Qvake III Arena vl.17 

En la versión 1.17 se ha corregido un grave fallo detectado 
por algunos usuarios, y que consistía en que a través de 
unas DLL introducidas en un mod se podía llegar borrar, 
desde un servidor, los ficheros instalados en una máquina 
cliente que estuviera jugando en esos momentos. 

Forcé Commaniler vl.1 

Este archivo actualiza el juego a la versión 1 .1 , con la que se 
ha mejorado la estabilidad en las partidas a través de Inter- 
net. El comportamiento de la respuesta de la interfaz del jue- 
go, es mejor ahora en situaciones de excesivo lag. Esta actua- 
lización es indispensable para jugar en la MSN GamingZone. 

IISAF 

Esta actualización arregla ciertos problemas relacionados 
con la inteligencia artificial de las misiones de vuelo en es- 
cuadrón. Los usuarios que no hayan experimentado este ti- 
po de problemas, no es necesario que la instalen. 

Thlef II vl.18 

Este archivo actualiza la versión 1 .07 del juego a la versión 
1.18. No es válida para otra versión distinta de la 1.07. Al 



ser tan grande el tamaño del archivo, la actualización hará 
crecer la instalación del juego hasta los 200 MB de espacio 
en el disco duro. Trae consigo un sinfín de mejoras, desde 
arreglar los fallos que tiene el juego, hasta numerosas me- 
joras estéticas. 

Final Faitasy VIII vi .01 

Esta actualización corrige todas las incompatibilidades en- 
contradas con el software «Yamaha Software Synthesizer». 
Además, se ha corregido el error que provocaba que el jue- 
go se colgase después de derrotar a Balamb Garden Master 
NORG. Es válido para todas las tarjetas gráficas, excepto pa- 
ra las que tienen el procesador nVidia GeForce. 

Tras ejecutarlo, y después de terminar de ejecutarse, no 
muestra ningún mensaje de haberlo hecho, pero no obs- 
tante la actualización se habrá efectuado con éxito. 

Esta actualización es válida sólo para la versión española 
del programa. 



Taller de juegos 

En el directorio raíz del CD podréis encontrar los archivos 
de ejemplo utilizados en la sección Taller de Juegos, así co- 
mo un programa totalmente freeware para poder visuali- 
zar los modelos 3D a los que se hacen alusión en el mismo. 
Todo lo que queráis saber sobre ello lo encontraréis en el 
interior de este mismo número de Micromanía. 
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3yphon Filter 2 
Fear Effffect 
Toy Story 2 
Residen! Evil 3 
Gran Turismo 2 
ISS Pro Evolution 
Ape Escape 
Theme Parle World 
ush Bandicoot 3 
>pyro 2 
Shadow Madness 
p Manager de Liga 
Tony Hawk's 
§c Grand Theft Auto 2 
i ■ Civilizatien II 
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GANADORES DEL CONCURSO 
«MILLENIUM RACER» 



La persona que ha resultado ganadora de una moto 
Aprília SR 50 ha resultado ser: 

María Moriano Negro. Madrid 

Y las siguientes personas han obtenido un premio 

consistente en un juego «Millennium Racer» para PC: 

José Antonio Fernández Pérez. Asturias 

Pablo Martínez González. Asturias 

Samuel Fulleda Machado. Baleares 

Daniel Navarro Giménez. Barcelona 

Diego Montes Martínez. Barcelona 

José Manuel Rufas Simón. Burgos 

Porfirio Martín Pérez. Cáceres 

Juan López Alonso. Cuenca 

Francisco García Otero. Gerona 

Luis Marcos Negueruela. La Rioja 

Raúl Blanco Andrés. León 

Alberto Liesa Olmeda Sánchez. Madrid 

Óscar Ferrero Blasco. Madrid 

Rubén íñigo Alonso. Toledo 

Daniel Sánchez de la Rosa. Toledo 

José Vila-Belda Montalt. Valencia 

Fernando Conejo Nieto. Valladolid 

Miguel Ángel Pinto Pérez. Vizcaya 

Joseba de Blás. Vizcaya 

Ignacio Velasco Sánchez. Zaragoza 



CONTACTA CON MICROMANIA 



Si quieres saber dónde tienes que mandar tu correo electrónico en cada una de las secciones de la 
revista, no tienes más que seguir leyendo. 



EL CLUB DE LA 
AVENTURA 

En este foro, atendemos a todas vuestras in- 
quietudes sobre los más sobresalientes títulos 
de la aventura gráfica destacando los hechos 
épicos de los personajes del género. El Gran 
Tarkilmar lleva el estandarte de esta popular 
sección. 

clubaventura.micromania@hobbypress.es 



MANIACOS DEL 
CALABOZO 

Las vicisitudes de los más complejos persona- 
jes de rol jamás creados y su empeño por so- 
brevivir en los mundos de tinieblas dentro de 
oscuras mazmorras y frente a seres del averno 
están en estas apasionantes páginas liderados 
por Fehergón. 

maniacos.micromania@hobbypress.es 



ESCUELA DE 
PILOTOS 

La tecnología militar más avanzada al servicio 
del poder aéreo podrás encontrarla en esta sec- 
ción donde mes a mes practicamos las manio- 
bras más diestras para alcanzar la supremacía 
en los cielos. Vigila tus seis. 
pilotos.micromania@hobbypress.es 



ESCUELA DE ESTRATEGAS 

Lo que muchos definen como erarte de la gue- 
rra" va más allá en este apartado donde podéis 
aprender los secretos del éxito, y todo coman- 
dado por el Estratega Anónimo. 
estrategas.micromania@hobbypress.es 



CÓDIGO SECRETO 

Ofrecemos los trucos de los programas más po- 
pulares para obtener ventajas adicionales. Una 
esta sección donde además premiamos vuestras 
aportaciones con una camiseta exclusiva del Mi- 
cromanía Tips & Tricks Team. 
codigoseaeto.micromania@hobbypress.es 



CARTAS AL DIRECTOR 

El espacio donde recogemos vuestras dudas, que- 
jas y sugerencias acerca de todo lo relacionado 
con el software de entretenimiento. 
cartas.miaomania@hobbypress.es 



S.O.S.WARE 

Con el fin de que evitéis esos atascos que tantos 
quebraderos de cabeza os dan, atendemos las 
consultas que os surjan de cualquier título, 
abriendo vuestro camino a un final apoteósico, 
ya sea a través de carta o correo electrónico. 

sosware.miaomania@hobbypress.es 



EL SECTOR CRÍTICO 

Expresa tu criterio sobre los temas de más ac- 
tualidad o remítenos las críticas más punzantes 
para que tu voz resuene. No dejes que esa injus- 
ticia quede silenciada en el olvido. 
sectorcritico.miaomanía@hobbypress.es 



ZONA ARCADE 

Espacio en el que la adrenalina se eleva a irre- 
sistibles cotas de diversión. La acción, los gráfi- 
cos 3D más espectaculares mandan en esta sec- 
ción que comanda nuestra bella Penelope. 
zonaarcade.miaomania@hobbypress.es 



ZONA ON UNE 

Una puerta a los internautas y nativos del 
cyberespacio donde podemos llegar a cualquier 
lugar que conduzcan las redes donde enfrentar- 
te a otros rivales humanos. 
zonaonline.mkromanía@hobbypress.es 



TALLER DE JUEGOS 

Una de las última incorporaciones de Micromanía 
no podía quedarse sin dirección electrónica. Es 
por ello que este buzón recogerá todas las suge- 
rencias y dudas que os surjan cuando empecéis a 
"meterle mano" a vuestros juegos preferidos. 

tallerjuegos.micromania@hobbypress.es 

J 



Te PeRDISTe ALGÚN NÚMeRO? 




60. (795 Ptas EXTRA) QUAKE III ARENA 
• Darkstone (Patas Arriba) • Soldier of Fortune 
(Preview) • Blizzard (Reportaje) + CD-ROM 
«Demos» + CD-ROM «Messiah» ♦ CD-ROM 
«Dinamic Multimedia» ♦ Suplemento especial 
Juegos de Estrategia 



61. (650 Ptas.) F1 2000 

• Gabriel Knight ni (Patas Arriba) • NBA UVE 
2000 (Megajuego) • Código Secreto (Especial) 

• Sleep Walker (Concurso) • Las nuevas consolas 
(Reportaje) ♦ CD-ROM «Demos» 



62. (650 Ptas.) Devil Inside 

• Faraón y Planescape: Torment (Patas Arriba) 

• Soldier of Fortune (Megajuego) 

• Sleep Walker (Concurso) • Ruñe (Avance) 

• Los nuevos proyectos de Pyro, Dinamic.. 
(Reportaje) + CD-ROM «Demos» 



63. (650 Ptas) Evolva 

• The Nomad Soul (Patas Arriba)» Carmageddon 

• The Death Race 2000 (Avance)» Taller de jue- 
gos: Personaliza Quake III y Unreal Toumament 

• Forcé Commander y Obi Wan (Avance) + 
CO-ROM «Demos» ♦ Lámina Colin McRae 2.0 



64. (650 Ptas) Diablo II 

• Ultima: Ascensión y Nox (Patas Arriba) 

• Devil Inside (Megajuego) • Ground Contra 
(Preview) • Fur Fighters (Avance)» Juegos i 
línea económica (Informe) 

+ CD-ROM «Demos» ♦ Lámina Forcé Commai 



Para hacer tu pedido llámanos a los teléfonos: 902 12 03 41 ó 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30), 
envíanos el cupón de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 902 12 04 47, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es 

* Oferta válida hasta agotar existencias o publicación de oferta sustitutiva. 



PÍDeLOS AHORA! 











Suscríbetela 

MicrqmaDia . 
y elige tu oferta 



¡Elige entre estas dos fantásticas ofertas de suscripción! 




ELIGE LAS TRES GUÍAS 
UUE PREFIERAS 

le* números 



sólo 7.800 



Suscríbete a Micromanía por un año (12 números) y consigue 
3 fantásticas guías de tus juegos favoritos. ¡Descubre todos sus secretos! 



I Guía PSK 5 



Guías 

PlayStati 



SipeíMarío 



SUPER DESCUENTO ?5"¿ 
lí? números ñor sólo 5.850 



Si lo prefieres puedes suscribirte por un año a Micromanía y 
recibir en casa los próximos 12 números y sus CD-ROMS 
por sólo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales). 
¡Paga 9 y recibe 12! 



Guias imprescindibles 

aventuras 



Y además 



* 

* 

-> 



Los números extras que te tenemos preparados no te costarán más 
caros. Aprovéchate de los números especiales sin pagar más. 

Aunque se agote algún mes, tú tendrás tu ejemplar reservado. 

La recibirás cómodamente en casa. Para que estés siempre 
informado. 



Envíanos tu solicitud de suscripción por 
correo (la tarjeta de la derecha m ) necesita sello) 
o llámanos de 9h. a 1 4,3 Oh. ó de 1 6h. a 1 8,3tíh. 

a los teléfonos 902 1 2 03 41 ó 902 1 2 03 42. 
También puedes enviarnos el cupón por fax al 
número 902 12 04 47 o por correo eléctronico 
en la dirección e-mail: 
suscripción!® hobbypress.es 



PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA PUBLICACIÓN DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBV PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 












CARAPACE 



www.cryo-interactive.com 



nctive Entertainment Todos los derechos reservados. 
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